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Prologo

¢Por qué ensenar programacion en la escuela argentina? En un mundo cada vez mas atrave-
sado por la tecnologia, esta pregunta se convierte en una reflexion fundamental. La programa-
cion no solo permite interactuar con las herramientas digitales que nos rodean, sino también
entenderlas, modificarlas y crearlas. No se trata Gnicamente de ensenar a usar dispositivos,
sino de abrir la “caja negra” de la computacion, permitiendo a las vy los estudiantes compren-
der los principios que la hacen funcionar v, a partir de ellos, ser capaces de crear nueva tec-
nologia. Saber programar no es solo una habilidad técnica, sino una herramienta para pensar,
analizar y resolver problemas de manera creativa.

Desde la Iniciativa Program.AR sostenemos que comprender las ciencias de la computacion

es esencial para descifrar las logicas tecnologicas que median nuestras interacciones con

el mundo. La escuela, como espacio de formacion de ciudadania, tiene la responsabilidad

de preparar a las nuevas generaciones para enfrentar los desafios de un entorno cada vez
mas digitalizado. Por ese motivo, impulsamos desde 2013 la inclusion de las ciencias de la
computacion en los niveles obligatorios de la educacion en la Argentina, entendiendo que

para la construccion de estos saberes no basta con estar en contacto con dispositivos
computacionales. Al igual que sucede con otras herramientas, su mero uso no necesariamente
revela sus logicas internas de funcionamiento y menos aun los principios basicos en los que
estas se fundan vy, por lo tanto, es necesario que se conviertan en objeto de ensenanza.

El debate global sobre la ensenanza de la programacion refleja un reconocimiento creciente de
su importancia. Sin embargo, también evidencia que no hay un modelo Gnico o universalmente
exitoso. Esta tarea no puede abordarse replicando experiencias de otros paises sin considerar
las particularidades de cada pais. Cada contexto educativo, social y cultural requiere estrate-
gias disenadas para responder a sus necesidades especificas. Por eso, Program.AR trabaja
desde una perspectiva federal, respetando las autonomias provinciales y promoviendo la in-
clusion de rasgos culturales de la Argentina en la ensenanza de la programacion.

Uno de los pilares fundamentales para lograr esta transformacion es la formacion docente.
Ensenar programacion requiere de educadores preparados, no solo en términos técnicos, sino
también con herramientas pedagogicas adecuadas para compartir estos conocimientos de
manera efectiva y significativa. En Program.AR, estamos comprometidos con generar capa-
cidades locales a través de la capacitacion docente, tanto inicial como continua. La reedicion
de este cuaderno renueva el compromiso con ese esfuerzo, ofreciendo recursos practicos que
buscan inspirar y guiar a las y los docentes en la implementacion de secuencias didacticas in-
novadoras en el aula.

Entendemos que ensenar programacion desde los primeros niveles educativos no significa
formar programadores. El objetivo de esta iniciativa es mucho mas amplio: queremos formar
una ciudadania critica y consciente de como la tecnologia impacta en la vida. Queremos que



las y los estudiantes de la Argentina superen el rol del simple consumo tomando decisiones
informadas, entendiendo las implicancias sociales de las herramientas digitales e, incluso,
creando activamente tecnologia.

Atentos a las desigualdades en la apropiacion de estos saberes y con la conviccion y la certeza
de que la escuela debe y puede mitigarlas y revertirlas, impulsamos su incorporacion desde
edades tempranas para desarmar preconceptos vy estereotipos que alejan de las ciencias en
general (y de la computacion en particular) a grupos sociales como el de las mujeres v el colec-
tivo LGBTIQ+. Pensamos este cuadernillo como un recurso pedagogico hacia una ensefanza
inclusiva y transformadora para formar, sin distinciones, ciudadanas y ciudadanos. Es, en defi-
nitiva, una invitacion a las y los docentes de todo el pais a sumarse a un desafio urgente y ne-
cesario de transformacion educativa.

El equipo de Program.AR

4 | Proloso
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Introduccion

La programacion es el area dentro de las Ciencias de la Computacion (CC) que estudia los modos
en que las personas podemos definir el comportamiento deseado de las computadoras. Por
ejemplo, los videojuegos, las aplicaciones de los dispositivos moviles o los sistemas digitales
con los que interactuamos como parte de nuestra vida cotidiana (como los que administran el
registro de nuestros datos personales o |a historia académica de nuestros estudiantes) son
ejemplos de programas. La complejidad de los programas vy sus caracteristicas varian, pero to-
dos tienen en comun ideas, herramientas y principios fundamentales que podemos aprender sin
ser especialistas en programacion.

Este cuaderno tiene como objetivo ser una guia para que las y los docentes puedan ensenar
programacion a estudiantes del Segundo Ciclo de la Educacion Primaria y el Ciclo Basico de la
Educacion Secundaria. Para facilitar la planificacion y el trabajo en clase, los contenidos se pre-
sentan como secuencias didacticas formadas por actividades. Cada unidad incluye secuencias
en las que se presentan, se profundizan y se refuerzan conceptos de programacion.

El ejercicio de la programacion requiere no solo saberes tedricos, sino también practicas que in-
volucran planificacion, generalizacion, interpretacion y puesta a prueba. Esto hace que su apren-
dizaje demande una practica intensa y sostenida en el tiempo, y que se organice en un recorrido
espiralado en el que los contenidos se aborden en sucesivas capas de complejidad y se integren
con lo ya aprendido. Tanto la organizacion de las actividades dentro de las secuencias como el
orden en el que estas aparecen a lo largo del cuaderno estan pensados con este enfoque pro-
gresivo: cada unidad comienza con desafios simples cuyo objetivo es motivar el contenido en
cuestion y propone un recorrido de aprendizaje que concluye con su aplicacion para hacer algo
nuevo de mayor complejidad; cada contenido nuevo se presenta en relacion con las ideas funda-
mentales abordadas en las secuencias anteriores, explicitando como se integra con ellas y como
este amplia las posibilidades que brindaban las otras”.

Para llevar a cabo esta tarea, se utilizan dos aplicaciones disenadas especialmente para la
ensenanza de la programacion: Pilas Bloques y Scratch. Pilas Bloques es una herramienta
disenada para ensenar a programar mediante desafios con diversos niveles de dificultad para
introducir a las y los estudiantes al mundo de la programacion por medio de bloques. Esta
aplicacion, desarrollada en la Argentina por la Iniciativa Program.AR de la Fundacion Sadosky,
puede descargarse e instalarse o utilizarse online gratuitamente en https:/pilasbloques.
program.ar/. Por otro lado, Scratch es un entorno de ensenanza de la programacion que
permite crear historias interactivas, animaciones, juegos y misica, compartiéndolas en la
web, y formar parte de una numerosa comunidad de estudiantes y docentes distribuida por
todo el planeta. Esta disponible para descargarse e instalarse o utilizarse online gratuita-
mente en https:/scratch.mit.edu.

"En la portada de cada secuencia, se puede consultar cuales son los conceptos nuevos y los saberes previos requeridos.


https://pilasbloques.program.ar/
https://pilasbloques.program.ar/
https://scratch.mit.edu

Una estrategia didactica para ensenar
programacion: la ensenanza por indagacion

El modelo de ensenanza por indagacion surge, de algin modo, como una reaccion frente al mo-
delo de ensenanza tradicional. Ya a principios del siglo XX, y refiriéndose a la ensenanza de las
Ciencias Naturales, John Dewey advertia que habia un énfasis en la acumulacion de la informa-
cion en las ciencias naturales y una desatencion de una manera de pensar y una actitud de la
mente propias de las ciencias?.

Podemos situar a la ensenanza por indagacion en el marco de las estrategias didacticas que
fomentan el aprendizaje por descubrimiento, el aprendizaje basado en problemas y el apren-
dizaje basado en proyectos. La ensenanza por indagacion no es un modelo didactico nuevo,
esta presente en documentos curriculares hace mas de dos décadas. En 2012, Mariela Collo

y otros autores observaban: “En los documentos curriculares y en el ambito educativo en ge-
neral, existe un consenso acerca de la utilidad de esta metodologia de ensenanza. En nuestro
pais, los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios?® prescriben diferentes situaciones de ensefnanza
enmarcadas en la indagacion escolar. Este enfoque recibe diferentes nombres, como modelo
de investigacion escolar, ensenanza por investigacion o investigaciones orientadas™.

Antecedentes

A mediados del siglo XX, en el marco de la carrera espacial que llevaron adelante la Union
Soviética y Estados Unidos durante la Guerra Fria y producto de la percepcion de la falta de
preparacion cientifica de la poblacion general, Estados Unidos comienza una fuerte revision
de la calidad de la ensenanza de las ciencias en la escuela y lleva adelante una reforma curri-
cular que se extiende en el mundo anglosajon.® En este contexto, Joseph Schwab alentaba a
los docentes de ciencias a “ensenar en un formato de indagacion”®. La indagacion cientifica no
solo se aborda como contenido y como habilidad a desarrollar en las y los estudiantes, sino
también como estrategia didactica que provee metodologias y estructuras que son consisten-
tes con la forma en que las personas hacen y aprenden ciencia. Para que los vy las estudiantes
construyan los conceptos a partir de su propia experiencia de este modo, la ensefanza busca
enfrentarlos a situaciones problematicas y se lleva adelante a través del uso contextualizado
de la terminologia apropiada, usando ejemplos, analogias, modos de ilustrar los conceptos en

2 Furman, M. y de Podesta, M. E. (2010). La aventura de ensenar Ciencias Naturales. AIQUE Educacion, 52.

3 Consejo Federal de Cultura y Educacion (2004). Nacleos de Aprendizaje Prioritarios: Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia
“Collo, M., De la Fuente, C., Gabaroni, B., Gianatiempo, A, Israel, G., Melo, S., Podesta, M. E., Rosenzvit, M., y Seara, V. (2012).
“Ciencias Naturales. Material para Directivos de Educacion Primaria’, en M. Furman, P. Salomén, vy A. Sargorodschi (eds.), Progra-
ma para el acompaniamiento y la mejora escolar. lIPE - UNESCO, 8. http:/servicios2.abc.gov.ar/lainstitucion/organismos/progra-
ma_para_el_acompaniamiento_y_la_mejora_escolar/materiales_de_trabajo/directores/ciencias _naturales.pdf

> Addriz-Bravo, A., y Izquierdo Aymerich, M. (2002). “Acerca de la didactica de las ciencias como disciplina auténoma’, en REEC:
Revista electronica de ensefianza de las ciencias, 1(3), 130-140.

& Schwab, J. (1960). "Enquiry, the science teacher, and the educator’, en The Science Teacher, 27, 6-11.
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un lenguaje comprensible para ellas y ellos. Una vez que comprenden la nocion, se le pone el
nombre formal al concepto.’

Como senalan especialistas en la didactica de las Ciencias Naturales, “si bien existe un acuerdo
sobre la importancia de que los docentes de ciencias utilicen una metodologia de ensefanza
por indagacion, el mayor problema pasa por ponerla en practica. [...] Los alumnos no aprenden
‘Ciencias’ (entendidas como producto y como proceso) simplemente aprendiendo términos
como ‘hipotesis’ y ‘predicciones’ o memorizando los pasos del método cientifico. Ni tampoco
realizando experiencias sin comprender qué estan haciendo ni por qué”e.

En su investigacion basada en textos escolares, Clark A. Chinn y Betina A. Malhotra dan cuenta
de habituales distorsiones de la indagacion escolar: “la indagacion que se hace en la escuela
hace que los estudiantes vean el razonamiento como algo simple y seguro, y que se haga hin-
capié en la observacion superficial, lo que provoca que las vy los estudiantes tengan una creencia
distorsionada sobre la ciencia™.

El desafio que tenemos como docentes no es sencillo. No basta con brindar buenas explicacio-
nes o argumentos, es necesario lograr que las y los estudiantes se impliquen con el contenido,
procesen, consoliden, relacionen, reflexionen. La ensenanza por indagacion requiere tiempo y,
por ende, demanda una priorizacion curricular. Diversas investigaciones relevadas por Lloyd H.
Barrow senalan que para una o un docente disponer de experiencias de indagacion como estu-
diante resulta mas valioso que teorizar sobre ella™.

La didactica especifica de las CC se nutre de estos desarrollos didacticos de otras ciencias, como
las naturales.

La indagacion en la ensenanza de la programacion

Para que la ensenanza de la programacion sea eficaz debe ser abordada desde metodologias
que permitan dar cuenta de la complejidad de la tarea (como la descomposicion de problemas o
la generalizacion de patrones comunes), y no desde la concepcion operacional de “secuencia de
pasos” 0 una receta a seguir. Antes de comenzar a codificar, se hace indispensable la necesidad
de reflexionar sobre el problema que se va a resolver.

Esta metodologia de ensenanza cobra sentido cuando se busca que las y los estudiantes
aprendan y comprendan profundamente conceptos claves y estructurantes que permiten ima-
ginar la automatizacion de muchas tareas a partir de un mismo concepto. Por ejemplo, la no-
cion de condicional posibilita programar a un Pac-Man para que titile cuando come una cereza;
y ese mismo concepto también permite programar una alarma de incendio para que se dispare
cuando detecta humo. Para que estas “ideas poderosas” no sean trivializadas, es necesario que
cada estudiante “descubra” el potencial que poseen para resolver un problema significativo para

7 Barrow, L. H. (2006). “A brief history of inquiry: From dewey to standards’, en Journal of Science Teacher Education, 17(3), 265-278.
8 Collo, M. et al, ibid.

9 Barrow, L. H., ibid.

0 Ibid.
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él o ella. Es por ello que la ensenanza por indagacion resulta una estrategia Gtil para favorecer la
emergencia de tales ideas e invita a nuestros estudiantes a explorarlas y entenderlas.”

La enseianza por indagacion implicita en una propuesta por desafios “consiste en invitar a
los estudiantes a resolver un problema, pero intencionalmente no les ofrecemos todos los
conceptos ni los pasos para resolverlo”*?. Buscamos que los conceptos surjan del trabajo de
resolver problemas a través de la exploracion y el descubrimiento, y no al revés, ya que, si se
exponen los conceptos previamente, estos no tienen razon de ser. Se pretende que las y los
estudiantes encuentren el sentido de lo que estan aprendiendo antes de saber exactamente el
nombre y el concepto involucrados. No buscamos que sean unos habiles seguidores de pasos
dados, sino que construyan los propios.

Ademas de la exploracion y el analisis de problemas, construir estos pasos hacia la solucion
requiere otra habilidad esencial: la transferencia, es decir, apelar a saberes aprendidos en otros
contextos para resolver nuevos problemas. Un ejemplo es reconocer que el Pac-man vy la alar-
ma de incendios responden al mismo principio y que, por lo tanto, puede utilizarse la misma
herramienta de programacion para construir ambos. Si bien este es el fin Gltimo de esta en-
senanza, muchas veces se pasa por alto este proceso, porque se da por supuesto o se lo deja
bajo responsabilidad individual de las y los estudiantes. Sin embargo, es una habilidad comple-
ja que requiere de toda nuestra dedicacion como docentes. Pensar en soluciones a problemas
similares para establecer analogias con soluciones conocidas es un ejemplo de como podemos
trabajar explicitamente sobre ella.

Metodologia

Una propuesta de ensenanza llevada adelante desde el enfoque por indagacion suele comenzar
con un proceso de exploracion, usualmente poniendo énfasis en el trabajo cooperativo, y termi-
na con la presentacion de los conceptos por parte de las y los docentes a través de una puesta
en comun vy la reflexion sobre las actividades realizadas para construir la solucion. De esta ma-
nera, los conceptos presentados no se anticipan a la practica, sino que, por el contrario, son mo-
tivados mediante una situacion problematica que precisa del nuevo concepto para ser resuelta.
Su presentacion ocurrira luego de que las y los estudiantes hayan intentado encontrar una
solucion con los elementos de los que disponian hasta ese momento v hayan identificado qué
es lo que todavia no estaban en condiciones de resolver. En este esquema, las intervenciones
docentes tienen mas que ver con alentar y orientar la exploracion y las reflexiones comunes
que con enunciar contenidos. Por el contrario, estos aparecen como conclusiones de las expe-
riencias y reflexiones de las y los estudiantes.

Esta metodologia permite a los y las estudiantes construir un concepto con mayor solidez, pues
intentaron solucionar el problema primero v, por lo tanto, les resulta evidente y mas significati-

" Areces, C., Benotti, L., Cortez, J. J., Fervari, R., Garcia, E., Gomez, M., Martinez, M. C,, Onetti, C. M., Rodriguez, E. S., y Wolovick,
N. (2018). Ciencias de la Computacion para el aula - Manual para docentes. 2 ° segundo ciclo primaria. Fundacion Sadosky. http:/bit.

ly/2uWUDIj
"2 Ibid.
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vo cOmo este participa de la solucion. En el desarrollo de una actividad por indagacion, solemos
reconocer los siguientes momentos:

1. Eloladocente propone un problema que presenta un desafio a los vy las estudiantes.

2. Losy las estudiantes intentan resolver el problema. Esta experiencia les permite indagar en
la naturaleza del problema apelando a lo que ya conocen e incluso experimentar con nuevas
soluciones o herramientas que se les ocurran. El o la docente debe acompanar el proceso
observando el progreso v las dificultades de sus estudiantes e intervenir en momentos de
frustracion para proveer orientacion y alentar a que continden la exploracion.

3. Eloladocente modera una puesta en comin donde se concluye cual es el problemay qué
haria falta para poder resolverlo.

4. De acuerdo con esta necesidad, la o el docente presenta la nueva herramienta o concepto.
5. Losy las estudiantes vuelven a enfrentarse al problema.

6. Para concluir la actividad, se realiza una nueva puesta en comin, en la que las y los estudian-
tes comparten qué hicieron (y por qué) para resolver el problema. La o el docente modera el
intercambio para realizar un resumen o una reflexion de cierre, de la que se desprenda la
conceptualizacion buscada. Enuncia y pone nombre a los conceptos o herramientas trabaja-
das v explicita el resultado del proceso de aprendizaje. Si corresponde, también realiza gene-
ralizaciones y alienta la transferencia a otros problemas o desafios que considere similares.

Ensenar computacion desde la mirada de la
Educacion Sexual Integral (ESI)

La Fundacion Sadosky busca propiciar una experiencia educativa inclusiva y promotora de la
equidad de género v diversidades. Existe una fuerte desigualdad de género en el acceso al uso
de recursos tecnoldgicos y al conocimiento en el ambito de las CC. Uno de los motivos de esta
brecha tiene que ver con que las ciencias, en general, y las CC en particular fueron consideradas
historica y socialmente disciplinas de varones’. Como docentes y miembros de la comunidad
de las CC, sostenemos que tenemos una oportunidad en las aulas de contribuir a desnatura-
lizar este prejuicio y generar estrategias que incentiven la inclusion de estudiantes mujeresy
de identidades de género trans y no binarias al campo cientifico. El género no es el tnico factor
que genera brechas; otros prejuicios asociados a estereotipos sociales también determinan el
acceso a este campo del saber.

¢Es posible desarmar estos prejuicios en una clase de programacion? ;Qué cambios podemos
hacer en las dinamicas aulicas para que sean mas inclusivas? La Educacion Sexual Integral de

3 Ortmann, Cecilia (2019). “Clase virtual 3.G: La ensefianza de la ESI en el aula de Fisica, Quimica y Matematica’, en Modulo
3: Ensenanza de la ESI. Especificaciones por nivel y/o por drea curricular. Diplomatura de Extension en Educacion Sexual Integral,
Facultad de Filosofia y Letras de la Universidad de Buenos Aires.
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la Nacion Argentina™ promueve el derecho de las infancias y las adolescencias a recibir una
educacion inclusiva, libre y justa. Es una valiosa herramienta de la que disponemos las y los
docentes para pensar y proponer experiencias de aprendizaje transformadoras. Esta ley es el
marco de algunas estrategias que proponemos en las secuencias didacticas que conforman
este cuadernillo. Son propuestas concretas que buscan ser un puntapié para (re)pensar vy (re)
organizar las clases de computacion con una mirada inclusiva.

Empezar por lo que nos pasa como docentes

Cuando ensenamos, ponemos en juego lo que pensamos, sentimos y creemos. Las desigualda-
des historicas presentes en las ciencias exactas, en general, y en las CC, en particular, generan
representaciones y estereotipos de género que hemos naturalizado e incorporado a lo largo de
nuestras trayectorias y que podemos reproducir en el trabajo didactico-pedagogico cotidiano
sin darnos cuenta.

Un camino para desarmar estas ideas es recurrir a una de las llamadas puertas de entrada™

de la ESI que promueve una reflexion personal sobre nuestras trayectorias educativas y de
formacion para identificar aquellas valoraciones y creencias relacionadas con los géneros que
aprendimos y atender si estamos poniendo en juego alguno de estos estereotipos en los actos
pedagogicos.

El curriculo implicito y las expectativas de desempeno

Estamos ensenando al impartir contenidos disciplinares y también en los mensajes que dirigi-
mos a las y los estudiantes al comunicarnos. Por eso es importante atender a las posibles dife-
rencias de comportamiento pedagogico vy preguntarnos: ;qué expectativas de rendimiento te-
nemos con respecto a los estudiantes varones?, ;esperamos el mismo desempeno académico
de estudiantes mujeres o de identidades de género trans y no binarias? Estas preguntas pue-
den ayudarnos a visibilizar aquellas expectativas de rendimiento basadas en el género de cada
estudiante. Al representarse las CC historica y socialmente como una disciplina de varones y
para varones, muchas veces, el éxito académico de los estudiantes varones es concebido como
“natural” y esperable. Por el contrario, estudiantes mujeres o de identidades de género trans

y no binarias tienen la obligacion de probar que pueden hacerlo; y cuando lo logran, el éxito se
explica gracias al esfuerzo abnegado con el que se dedicaron y se lo considera extraordinario.
Reconocer estas ideas instaladas cultural y socialmente nos puede ayudar a no reproducirlas.

4 \Jer texto completo de la ley en: https:/www.argentina.gob.ar/normativa/nacional/ley-26150-121222
'> Las puertas de entrada de la ESI son una herramienta de analisis y de reflexion para la implementacion de la educacion sexual
integral en las instituciones educativas.
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Afinar la mirada en cada momento de la clase

A'la hora de pensar una clase desde la perspectiva de género vy diversidad'® tenemos que tener
en cuenta que ensenamos en las dinamicas, las interacciones y las formas de comunicarnos
que tienen lugar en el proceso de ensefanza y aprendizaje (llamado “curriculo oculto o implici-
to"). El desafio es atender a estas dinamicas en cada momento de la clase y buscar herramien-
tas creativas para desarmar esquemas que reproducen desigualdades y proponer relaciones
sociales vy educativas mas inclusivas y transformadoras.

Al organizar grupos de trabajo

Durante el inicio de la clase, el momento de organizar los grupos de trabajo es una buena
oportunidad para observar la clase desde una perspectiva de género vy diversidad. Por ejemplo,
cuando pedimos a las y los estudiantes que formen equipos, podemos preguntarnos: ¢logran
formar grupos heterogéneos?, ;trabajan siempre con sus amigas y amigos?, ;quiénes “quedan
afuera”?, ;se separan en “chicos” y “chicas"?, ¢qué prejuicios sostienen estas formas de agru-
pamiento?

Las dinamicas lidicas son herramientas para “romper el hielo” y promover la participacion
activa de todo el grupo. También son valiosas para facilitar el armado de grupos heterogéneos,
motivando el intercambio con companeras y companeros con quienes no trabajen habitual-
mente. De este modo, se puede comenzar a promover el respeto por la diversidad y el aprendi-
zaje en convivencia.

Estas dinamicas que promueven el armado de grupos diversos ayudan a movilizar los estereoti-
pos en los roles sociales, generando experiencias educativas mas inclusivas y enriquecedoras.
Algunas dinamicas ladicas son:

» Repartir al azar tarjetas con nombres de animales y que las vy los estudiantes se agrupen
con quienes tengan al mismo animal. Podemos aprovechar los personajes de Pilas Blogques
(pingtino, yaguareté, Aandq, carpincho y picabuey) y sumar otros animales autoctonos.

» Repartir al azar tarjetas con “instrucciones” que cada estudiante debe realizar como si fuera

[T} "on

un automata (“levantar la mano derecha’, “saltar sobre el pie izquierdo”, “taparse la boca con

ambas manos’, “tararear una cancion”). Las y los estudiantes deberan agruparse con quienes
ejecuten la misma instruccion.

» Preparar tarjetas con partes de un rompecabezas. Se pueden usar los escenarios de los per-
songjes de Pilas Bloques. Entregar una tarjeta a cada estudiante y pedirles que encuentren
a quienes tengan las partes que encajen con la suya. Cada rompecabezas formara un grupo
distinto.

'® La perspectiva de género y diversidad brinda herramientas para visibilizar y transformar las desigualdades estructurales que
afectan histéricamente a mujeres y LGBTTI+ en el acceso v ejercicio de sus derechos.
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Durante el trabajo en grupos

Ya durante el desarrollo de la actividad, el recorrido por los grupos es también una instancia
clave para mirar como se vinculan las y los estudiantes dentro de cada grupo:

» /Trabajan de forma colaborativa?
» ¢;Rotan el uso de la computadora?

» ;Todas y todos acceden al desafio por igual o existe una division de tareas que deja a al-
guien fuera de la practica?

Debemos atender a que estudiantes mujeres y de identidades de género trans y no binarias no
sean relegadas al momento de operar o estar al frente de dispositivos computacionales. Afinar
la mirada en este punto resulta un ejercicio muy valioso cuando tenemos en cuenta que las es-
tudiantes y los estudiantes ingresan a la clase con un bagaje de saberes previos, muchas veces
vinculados a los estereotipos de género, que pueden afianzar la brecha digital. En este sentido,
la menor exposicion que es posible que hayan tenido quienes no son varones durante la infancia
al uso de las computadoras genera menor seguridad en su vinculo con las CC, especialmente en
culturas en donde el acceso a juguetes vy videojuegos estan atravesados por prejuicios culturales
de género". Sera importante incentivar la participacion de todas y todos y rotar las tareas den-
tro del grupo, para dar la oportunidad a todas y todos de asumir diferentes roles en los distintos
momentos de las actividades.

Durante los intercambios orales

En las secuencias, hacia el cierre de las actividades, proponemos un intercambio oral. En este
momento, una tarea fundamental sera cuidar y promover la distribucion de la palabra. Desde el
comienzo, podemos acordar con las y los estudiantes que las intervenciones deben ser respe-
tuosas de la diversidad de posturas y opiniones. Una buena estrategia para impulsar el dialogo
es formular preguntas: ¢alguien quiere aportar algo mas?, ;qué opinan las y los demas?, salguien
mas ha pensado sobre lo dicho por sus companeras y companeros?, ;qué piensa el resto? Una
manera de “hacer fluir” Ia palabra puede ser rescatar el aporte de quienes no suelen participar y
procurar que la palabra no sea monopolizada.

Tener paciencia y dar el tiempo necesario a quienes no suelen animarse a tomar la palabra
también es importante. Es recomendable invitar a la participacion evitando exponer a aque-
llas personas que les cueste mas la palabra. Para ello, podemos habilitar formas de expresion
alternativas al intercambio oral en voz alta. Como, por ejemplo, entregar a cada estudiante
tarjetas para que escriban palabras claves que respondan a las preguntas disparadoras y las
peguen en el pizarron para ser luego retomadas en la conceptualizacion final.

7 Echeveste, M. E., Gbmez, M. )., Benotti, L. (2021). Jornadas Argentinas de Diddctica de las Ciencias de la Computacion.
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Al momento del cierre

Luego del intercambio, preguntamos por los conocimientos especificos, pero también inda-
gamos las emociones y los sentimientos que emergieron durante la actividad disciplinar, con
el uso de la computadora, durante el trabajo en grupo o en la division de tareas. Podemos
preguntar: ;como se sintieron haciendo la actividad?, ¢qué dificultades encontraron?, ;pudie-
ron resolverlas?, jcuales siy cuales no?, ;como se sintieron trabajando en grupo?, ;como se
organizaron?, ;hay alguna tarea que les habria gustado hacer y se quedaron con las ganas de
hacerlo? Si es asi, ;como se les ocurre que podriamos atenderlo para la proxima clase? Podrian
anotarse las decisiones de mejora que se acuerdan para que estén visibles para las proximas
clases y, como grupo, hacer un seguimiento.

En este tipo de intercambios, es posible que podamos detectar frustraciones y dificultades,
asi como también identificar si persisten ideas estereotipadas acerca de las habilidades que se
esperan para estar atentas/os a abordarlas y desarmarlas en los siguientes encuentros.

Los personajes de Pilas Bloques vy los desafios
que nos proponen

Las CC, al igual que el resto de las ciencias exactas, fueron narradas historica y socialmente
como disciplinas androcéntricas, donde los varones fueron los protagonistas'®. Esto invisibilizo
los valiosos aportes que mujeres vy personas trans y de identidad de género no binaria hicieron
y hacen a la disciplina, asi como también, las barreras que debieron y deben enfrentar y las di-
versas formas de opresion que sufren y sufrieron.

Para propiciar experiencias educativas inclusivas y promotoras de la equidad de género y diver-
sidades necesitamos revisar los contenidos especificos que forman parte de lo que ensenamos vy
también las imagenes que acompanan esos contenidos y que forman parte del curriculo oculto o
implicito.™

En este cuaderno, los autdmatas que protagonizan los distintos desafios fueron concebidos vy
disenados con el objetivo de tensionar los estereotipos de género presentes en las CCy la pro-
gramacion habitualmente. En este sentido, buscan movilizar las ideas sociales en torno a los
roles de género tradicionales, la identidad de género, las expectativas de comportamiento, las
habilidades v las cualidades. Por ejemplo, los personajes femeninos, Yvoty y Manic son adoles-
centes apasionadas por la ciencia y la tecnologia. Capy y Guyra rompen con el modelo de “va-
ron tradicional” y se muestran carinosos vy cuidadores entre ellos y con su entorno natural.

Chuy es un personaje cuya identidad de género es no binaria, saliéndose del esquema binario
varon-mujer, ofrece la posibilidad de generar identificaciones diversas.

'8 Ortmann, Cecilia (2019). “Clase virtual 3.G: La ensenanza de la ESI en el aula de Fisica, Quimica y Matematica”. En Médulo
3: Ensenanza de la ESI. Especificaciones por nivel y/o por drea curricular. Diplomatura de Extension en Educacion Sexual Integral.
Facultad de Filosofia y Letras de la Universidad de Buenos Aires.

9 Ibidem.
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En las secuencias didacticas, aparecen estos personajes v, con ellos, las preguntas, los comenta-
rios y las inquietudes de las y los estudiantes. Es recomendable aprovechar la oportunidad para
intercambiar sobre estos temas, desarmando roles y estereotipos de género, promoviendo el
respeto y la empatia hacia las otras y los otros y frenando la clase si irrumpen comentarios o si-
tuaciones violentas que ameriten una conversacion mas profunda. Asimismo, siempre podemos
recurrir al trabajo en red v el intercambio con otras y otros docentes para abordar estos temas
desde distintas perspectivas y de manera articulada de modo que se enriquezca el abordaje.

MANIC

ESPECIE: NANDU.
INTERESES: LA CIENCIA. LA ASTRONOMIA.

PERSONALIDAD: CURIOSA. ACTIVA. AGIL
({NUNCA SE OLVIDA SUS PATINES!).

ORIGEN: LLANURA PAMPERNA.

DATO CURIOSO: SU ABUELA FORMOSEIle LE PUSO EL NOMBRE,
QUE SIGNIFICA LITERALMENTE “NANDU” EN LA LENGUA QOM.

ESPECIE: YAGUARETE.

INTERESES: LA TECNOLOGIA. LA INFORMATICA.
LAS REDES SOCIALES.

PERSONALIDAD: CREATIVA. SIN PREJUICIOS
(§NO LE IMPORTA EL QUE DIRAN!).

ORIGEN: SELVA MISIONERA.

DATO CURIOSO: YVOTY SIGNIFICA “FLOR” EN
LA LENGUA GUARANI Y SE PRONUNCIA “IVOTI”, ‘

iPERO SE ESCRIBE CON DOS Y! '

DATO CURIOSO: SU NOMBRE VIENE DE
“CHUY CHUY” QUE SIGNIFICA “FRIO”

ESPECIE: CARPINCHO Y PICABUEY. EN LA LENGUA MAPUCHE.
INTERESES: EL MEDIO AMBIENTE. LA ECOLOGIA.

PERSONALIDAD: CUIDADORES. AMIGOS.
(jSIEMPRE ESTAN JUNTOS!).

ORIGEN: HUMEDALES.

DATO CURIOSO: SUS NOMBRES CAPY
(DE “CAPYBARA” QUE SIGNIFICA “SENOR DEL
PASTO”) Y GUYRA (SIGNIFICA “PAJARD”),
SON DE LA LENGUA TUPi GUARANi.
-

ESPECIE: PINGUINE DE MAGALLANES.
INTERESES: EL TRABAJO EN EQUIPO. DIVERTIRSE.

PERSONALIDAD: GENEROSE. DEPORTISTA
(LE ENCANTA ESCALAR ACANTILADOS!).

ORIGEN: PLAYA PATAGONICA.
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Secuencias didacticas

> Unidad 1:

Primitivas,
rocedimientos
V repeticion

1. ¢Qué es programar? Automatas, programas
y primitivas

2. Definimos nuestros bloques.
Procedimientos y repeticion simple

3. Programamos en papel cuadriculado.
Legibilidad y reutilizacion

4. Programamos estrategias en Pilas Bloques.
Estrategia y division en subproblemas

5. Creamos desafios de repeticion. Repeticion
simple

6. Seguimos programando estrategias en
Pilas Bloques. Estrategia y restricciones de
orden

7. Creamos desafios de procedimientos.
Procedimientos




| Secuencia didactica

¢Qué es programar?
Autdématas, programas
y primitivas

¢Como definiriamos qué es programar? ;Qué tipo de instrucciones
podemos darle a una computadora para que resuelva un problema?
¢;Qué posibilidades y limitaciones tenemos cuando expresamos
soluciones a problemas computacionales? ;Qué es y como se usa
Pilas Bloques?

En esta secuencia nos aproximamos a la elaboracion de
soluciones a problemas con instrucciones simples y precisas
para comprender la existencia de restricciones al construir
programas para computadoras. Trabajaremos en modalidad
"desenchufada” con dramatizaciones y con ejercicios en papel
para luego, presentar el entorno de programacion Pilas Bloques.

Actividad 1

Las y los estudiantes le dan indicaciones a su docente para que
alcance un objetivo como si se tratara de una computadora. De
esta manera, comienzan a trabajar con estrategias de solucion y
se introducen nociones fundamentales de programacion, como
problema computacional, automata, programa, secuencia y
primitiva.

Actividad 2

Las y los estudiantes disefian un problema para ser resuelto por
un autémata, lo que les requiere poner en juego las nociones
fundamentales de programacion que surgieron en la actividad
anterior.

Actividad 3

A partir del desafio en Pilas Bloques Capy y Guyra, las y los
estudiantes exploran el entorno del programa, las nociones
presentadas en las actividades anteriores, y se familiarizaran con
la metodologia de trabajo.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de programas: estrategia.

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion:
comandos primitivos, secuencias.

» Ejecucion secuencial de programas: ejecucion,
autémata.

Objetivos de aprendizaje

= Conocer el nivel de precision y especificidad de los comandos
primitivos empleados en programacion y su relacion con
como deben formularse las soluciones computacionales.

Aproximarse a las nociones de automata, programa y
primitiva o comando primitivo.

Conocer el entorno de ensenanza de la programacion Pilas
Bloques vy su metodologia de trabajo.

Materiales necesarios

= Pizarra o pizarron.
» Hojas de papel y Gtiles para escribir.

» Dispositivos con Pilas Bloques instalado o acceso a su
version en linea https:/pilasblogues.program.ar/



https://pilasbloques.program.ar/

Actividad 1
Todo al pie de la letra

Las y los estudiantes deben “programar” a su docente: le daran instrucciones para que realice
una tarea como si fuera un robot o una computadora. De esta manera, se encontraran con el
desafio que implica formular una tarea con este tipo de instrucciones. Se enmarcara este trabajo
con algunas nociones tedricas fundamentales.

Objetivos >

Inicio >

Desarrollo >

Se espera que las y los estudiantes:

» Expresen tareas en términos de expresiones acota-
das, simples y formuladas de manera muy precisa.

» Se aproximen a las nociones de comando primitivo o
primitiva, automata y programa.

El proposito de este momento es introducir la tarea de programacion
a partir de las concepciones previas de las y los estudiantes sobre el
tema.

Orientaciones

Q ¢Qué programas de computadora conocen? ;Para qué sirven? ;Qué
caracteristicas tiene un programa? ;Como y quiénes los crean? ;Les
parece que es una tarea facil o dificil?

Buscamos relevar los saberes previos y los conocimientos intuitivos de
las v los estudiantes sobre los programas de computadora y su creacion.
Esto nos dara herramientas para contextualizar esta secuencia como un
primer paso en el aprendizaje de la programacion. Sus respuestas tam-
bién podran ser insumo para contrastarlas con las reflexiones que surjan
en el momento de cierre.

El propdsito de este momento es introducir la nocion de programa
como una secuencia de instrucciones simples, formuladas de manera
muy precisa y sin ambigtiedades, que forman parte de un repertorio
acotado (las primitivas) que una maquina (el autémata) puede llevar a
cabo (ejecutar) automaticamente.



Orientaciones

Planteamos a las y los estudiantes que los docentes actuaremos como
automatas, es decir, como una maquina que (como las computadoras)
sigue al pie de la letra las instrucciones que se le dan. Proponemos cum-
plir alglin proposito o recorrido en el aula (por ejemplo, llegar a la puerta
desde un rincon del aula y salir). El objetivo de las y los estudiantes es dar
las instrucciones para cumplir el objetivo. Sin mas explicaciones, comen-
zamos a escuchar instrucciones e iremos construyendo el programa en el
pizarrén. Anotamos las instrucciones una debajo de la otra, aprovechando
los errores que informa el autémata para descubrir de qué manera for-
mular estas instrucciones.

A medida que las y los estudiantes realizan sus propuestas, pueden su-
ceder las siguientes situaciones:

» Lainstruccion podria ser incorrecta, es decir que tal como esta for-
mulada, no forma parte del repertorio de instrucciones factibles o
conocidas por el autdmata. Esto puede deberse a la complejidad de
la instruccion (podemos considerar que “ir hasta la puerta” o "avan-
zar 10 pasos” son instrucciones complejas mientras que “avanzar un
paso” o "dar un paso adelante” son instrucciones lo suficientemente
simples), a que la instruccion sea ambigua (si nos dicen "mover” po-
demos interpretarlo como moverse en el lugar 0 avanzar en cualquier
direccion) o a que la instruccion esté expresada de una manera sus-
tancialmente diferente a la esperada (por ejemplo, si esperamos
“avanzar un paso” entonces “mover adelante” o “caminar” seran
consideradas incorrectas). En estos casos, podemos responder “No
sé hacer eso” para exponer las dificultades que implican resolver una
tarea solo con instrucciones simples y formuladas de manera muy
precisa™

» Lainstruccion puede ser correcta, pero no puede ser ejecutada (por
ejemplo, “abrir la puerta” si estamos lejos de la puerta o esta ya esta
abierta). En ese caso, indicamos que no podemos ejecutar la instruccion.

» Lainstruccion sea correcta y pueda ser realizada, pero nos aleje de
resolver el problema (por ejemplo, caminar en el sentido contrario o
avanzar sobre un banco o contra una pared). En ese caso, la gjecuta-
mos, es decir, obedecemos la orden propuesta para mostrar que se
aleja de lo buscado. Es probable que las y los estudiantes identifiguen
esta situacion y quieran corregirnos sobre la marcha o apelen a nues-

T Sisurgieran comandos mas avanzados, como la repeticion o la alternativa condicio-
nal, los consideraremos como demasiado complejos dado que se trata de una actividad
introductoria.
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tro sentido comdn para que interrumpamos la ejecucion. Esta es una
oportunidad para reforzar que, como autématas, no somos capaces
de evaluar si las instrucciones nos ayudan a resolver el problema o
no, solo ejecutamos las instrucciones recibidas en el orden en el que
nos fueron dadas.

» Lainstruccion puede estar correctamente formulada, puede ser
ejecutada y nos permita resolver el problema. En ese caso, segui-
mos la instruccion (la ejecutamos) v la registramos en el pizarron con
la precision con la que debe ser formulada.

Cierre > El proposito de este momento es conceptualizar |la nocion de programa,
comando primitivo o primitivay autématay que las y los estudiantes
reconozcan que el orden en el que se indican las primitivas en un programa
es importante para que se cumpla el objetivo.

Orientaciones

Recuperamos con las v los estudiantes la experiencia del primer gjercicio
para construir algunas definiciones presentes en cualquier problema de
programacion. Se puede recurrir a las concepciones previas por las y los
estudiantes en el momento de inicio y hacer un refuerzo o contrastacion
con lo que comenten en el intercambio de esta instancia.

Es importante arribar a las siguientes nociones.

» Un programa es una descripcion de una solucion posible a un proble-
ma especifico que se busca resolver con un automata de forma au-
tomatica, expresado como una secuencia de instrucciones. En esta
secuencia, un ejemplo de programa seria lo que quedo escrito en el
pizarron al terminar el primer ejercicio.

» Las instrucciones con las que se construyen los programas deben ser
lo suficientemente simples v estar formuladas de manera especifica
para que el autémata pueda reconocerlas y realizarlas, como sena-
lamos cada vez que propusieron una instruccion que no sabiamos
gjecutar. A estas instrucciones les diremos comandos primitivos o
primitivas. Por ejemplo, una primitiva podria ser “avanzar un paso”.

» Al proceso por el cual un autémata interpreta las instrucciones es-
critas en un programay las lleva a cabo, le lamamos ejecucion del
programa.
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Q ¢Qué forma tiene el programa? ;Se podrian intercambiar instruccio-
nes de lugar y que el programa siga funcionando? ;Cémo separa-
rian el programa en partes? ;Por qué?

Analizamos el programa escrito en el pizarron para reflexionar sobre dos
aspectos.

» Al observar la forma secuencial del programa, reflexionamos sobre
el orden en el que aparecen las instrucciones en la secuencia: en al-
gunos casos, sera importante para que se resuelva el problemay en
otros no. Podemos promover que las y los estudiantes especulen so-
bre como funcionaria el programa con las instrucciones en otro orden.
Podemos senalar ejemplos en los que el orden sea importante, tales
como en las situaciones en las que, para avanzar, primero se debe es-
quivar un obstaculo avanzando hacia un costado y luego avanzando
por el camino libre; para el caso contrario, podemos identificar recorri-
dos en terreno libre que involucren mas de una direccién (por ejemplo,
avanzar hacia el costado y hacia adelante sin obstaculos).

» Al observar el programa completo, podemos senalar que, si bien la
solucion esta formulada como una Unica secuencia de instrucciones
muy simples, podemos identificar partes dentro de esta secuencia
donde cada una resuelve una situacion particular. Estas situacio-
nes son mas complejas que las que puede resolver cada primitiva por
separado pero mas simple que el problema original. Estos son sub-
problemas. Para ponerlo de manifiesto, proponemos que busquen
estas partes en el programa y especifiquen qué resuelve cada una.
Luego, leyendo la solucion desde este enfoque, vemos que existe una
estrategia para resolver el problema, que refleja la manera en la que
elegimos resolverlo (por ejemplo, eligiendo un camino para llegar a
la puerta) pero que no suele ser Unica (probablemente existan otros
caminos que podriamos haber tomado). Resaltamos estas ideas para
continuar trabajando con ellas en futuras actividades.

Girar 90" a la derecha Estrategia de solucién
Avanzar

Avanzar Ubicarse frente a la puerta
Avanzar

Girar 90" a la izquierda

Avanzar

Avanzar

Girar 90" a la izquierda

Extender el brazo

Empujar la manija © Abrir la puerta

Avanzar Salir

Un ejemplo de programa para salir del aula, en el que se utilizan primitivas de avance y de giros.
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Actividad 2
Seamos automatas

Profundizamos las ideas trabajadas en la actividad anterior cambiando los roles: seran las y
los estudiantes quienes formulen los problemas para que sus companeros y companeras los
resuelvan como si fueran automatas.

Objetivos >

Inicio >

22

Se espera que las y los estudiantes:
» Demuestren comprension de la nocion de primitivas.

» Seaproximen a la nocion de problema computacional.

L

El propdsito de este momento es recuperar la nocion de programa
como solucion a un problema y evidenciar los limites de los problemas
que pueden ser resueltos por un automata determinado.

Orientaciones

Dividimos la clase en grupos de dos o tres estudiantes. Podemos utilizar
una dinamica ltdica para generar grupos al azar, con el objetivo de formar
grupos heterogéneos.

Comenzamos planteando a las vy los estudiantes que piensen un proble-
ma para ser resuelto por un autémata. Adelantamos que se lo entregaran
a otro grupo para que lo resuelva con instrucciones paso a paso, del mis-
mo modo en que lo hicimos en la Actividad 1, y, por eso, deberan des-
cribir claramente el problema e indicar todo lo que consideren necesario
para que el otro grupo pueda construir una solucion para que el automata
resuelva el problema.

Q ¢Qué deberian tener en cuenta para definir un problema a ser re-
suelto por un automata? ;Qué informacion deberan pasarle al otro
grupo para que pueda construir una solucion al problema?

Estas preguntas pretenden que las y los estudiantes recuperen las no-
ciones presentadas en la actividad anterior, con el objetivo de puntualizar
la consigna de la actividad. Considerando esto, se puede orientar el inter-
cambio hacia, por ejemplo, consensuar qué acciones podran realizar los
automatas. Es importante hacer hincapié en que el relevamiento completo



de un problema requiere informar las primitivas, las condiciones iniciales y
de contexto en las que se enmarca.

Podemos tomar nota en el pizarron de las cuestiones que se acuerdan
considerar al escribir el problema v la solucion. De esta forma, podemos
evidenciar que se trata de decisiones arbitrarias que se acuerdan para
establecer un dialogo con el autémata.

Desarrollo > El propdsito de este momento es reforzar la comprension de la no-
cion de primitiva (una instruccion simple de un repertorio arbitrario y
acotado, asociadas a un automata y un problema en particular en un
determinado contexto), y, sobre todo, las particularidades que conlleva
formular programas a partir de ellas.

Orientaciones

En una primera parte, los grupos definen el problema que quieren que el
otro grupo resuelva. Acompanamos el trabajo de los grupos para que lo-
gren una version escrita del problema a resolver, prestando atencion a que:

» incluya el automatay las primitivas disponibles.

» pueda resolverse Gnicamente con las primitivas planteadas y con una
solucion no demasiado extensa.

Para que puedan verificar esto, podemos proponer que se cologuen en el
lugar de quién recibira el problema v ensayen una solucion modelo.

En una segunda parte, los grupos intercambian sus problemas para resol-
verlos. Atendemos al intercambio entre los grupos por si no se comprende
qué hace una primitiva o alguna pauta del problema a resolver. Asimismo,
podemos pedirles que registren las dificultades que encuentren durante

la elaboracion vy la resolucion del problema para discutirlas en el momento
de cierre, especialmente, si las primitivas no eran suficientes, no era claro
su funcionamiento o eran muy complicadas de ejecutar.

Para desarrollar la solucion, deben escribir claramente las instrucciones
en orden secuencial y cumplir con los acuerdos que anotamos en el piza-
rron o pizarra en el inicio de esta actividad.

Para probar o presentar la solucion, pueden actuar fisicamente en el aula
(como hicimos en la actividad anterior) o simularla en un esquema en papel.
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Cierre >

El proposito de este momento es identificar como las particularidades
del trabajo con primitivas impactan en las maneras de pensar la
solucion y en el tipo de problemas que podemos resolver, y asi
comenzar a construir Ia nocion de problema computacional.

Orientaciones

Q ¢Qué tan facil o dificil fue comprender cual era el problema plan-
teado por el otro grupo? ;Pudieron resolver el problema con las
primitivas disponibles? ;Por qué? ;Habia alguna primitiva que fuera
muy general o que se pudiera haber separado en acciones mas chi-
cas? ;Hubo algin aspecto del problema que no pudiera resolverse?

Recuperar las dificultades encontradas en la solucion de los problemas
planteados es una oportunidad para revisar y reforzar las nociones abor-
dadas en la actividad anterior (programa, automata y primitivas) y sus
particularidades (el automata puede ejecutar un repertorio acotado de
primitivas; vy estas tienen que estar formuladas de manera muy precisa,
porque el autémata ejecuta las instrucciones “sin pensar” ni tomar deci-
siones sabre ellas).

También nos interesa senalar que, asi como las especificidades del tra-
bajo con autématas y primitivas impacta en la forma de las soluciones
gue construimos, también influye en el tipo de problemas que podemos
resolver, como vieron cuando tuvieron que pensar el problema para las
y los companeros. En este sentido, a los problemas que podemos resol-
ver con un autémata (en particular, con una computadora), les diremos
problemas computacionales. No nos interesa ensayar una definicion
cerrada pero si identificar que al resolver problemas con autématas v
primitivas hay restricciones y tenemos que conocerlas al construir solu-
ciones (que posiblemente sean diferentes a las que conocemos de la vida
cotidiana).
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Material de referencia para docentes
¢Por qué decidimos no hablar de algoritmos (todavia)?

En el ambito de las Ciencias de la Computacion, un algoritmo es una des-
cripcion general de un Unico proceso que permite construir una solucion para
todas las instancias de un problema, por ejemplo, la descripcion de un méto-
do que permita transformar una lista cualquiera de nUmeros para que quede
ordenada de menor a mayor, en el que podemos identificar claramente el
modelo de la computacion como “entrada, transformacion y salida de infor-
macion”. Asociar a los algoritmos con una secuencia de pasos para resolver
tareas cotidianas esconde con su simplicidad aspectos que son inherentes

a la nocion disciplinar, construyendo una definicion errénea de un término
clave para la disciplina y poco relevante para las y los estudiantes (dado que,
en este nivel, solo se usaria para nombrar un orden de pasos). Abordar esta
nocion central de la Computacion requiere hacerlo en una instancia posterior
de la formacion de las y los estudiantes en la que puedan razonar en general
y en abstracto.

Arribamos a esta decision a partir de discusiones, experiencias e investigacio-
nes en relacion con el término v las dificultades que presento su uso simplifi-
cado o banalizado.

Mas informacion al respecto en: Dabbah, J., et al. Propuesta curricular para la inclusion de

las Ciencias de la Computacion en la educacion obligatoria de Argentina. Fundacion Sadosky,
2024. Disponible en linea. https:/curriculum.program.ar/wp-content/uploads/2023/01/Pro-
gram.ar_Propuesta-Curricular-para-la-inclusion-de-las-Ciencias-de-la-Computacion.pdf
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Actividad 3
Capy vy Guyra.
Conocemos Pilas Bloques

Las v los estudiantes abordan el desafio Capy y Guyra, que motiva a explorar el entorno
de programacion Pilas Bloques aplicando las nociones fundamentales de programacion
presentadas en las actividades anteriores.

Objetivos >

Inicio >

26

Se espera que las y los estudiantes:

» (Conozcan el entorno de programacion Pilas Bloques
y su dinamica de trabajo.

<

El proposito de este momento es motivar dinamicas de trabajo que
habiliten a las y los estudiantes a explorar Pilas Bloques, prestando
atencion y reforzando que no haya desigualdades en el uso y el acceso
a los dispositivos y en el tipo de tareas que realice cada integrante del

grupo.

Orientaciones

Esta es una nueva oportunidad para relevar la experiencia de las y los es-
tudiantes en el uso de computadoras, tecnologias digitales, videojuegos y
programacion. Esta informacion nos sera muy Util para identificar quiénes
cuentan con mas y con menos experiencia, y procurar aprovechar esa
diversidad para beneficio de todos favoreciendo el intercambio en grupos
heterogéneos.?

Se propone que las y los estudiantes formen pequenos grupos hetero-
géneos, idealmente de a dos, e ingresen al desafio Capy y Guyra en Pilas
Bloqgues, del nivel intermedio.

Dado que es probable de que sea la primera vez que acceden a los desa-
fios de Pilas Bloques es importante acompanar el acceso al desafio pro-
puesto.

2 Para ello, una actividad sencilla, es indicar que levanten la mano, golpeen la mesa o
den un aplauso quienes “tengan computadora en su casa’; “usen internet todos los dias’,
“jueguen videojuegos’, “alguna vez programaron”; etc.



%

o

Principiante

Es conveniente explicitar la dinamica de trabajo en grupos, prestando
atencion a explorar el entorno en conjunto, discutir y consensuar las deci-
siones que tomaran para resolver el desafio y acceder al dispositivo para
asegurar que todas v todos puedan trabajar en Pilas Bloques de forma
equitativa en cuanto a tiempo de uso v tipo de tareas.

Desarrollo > El proposito de este momento es que las y los estudiantes exploren el
entorno de programacion Pilas Bloques para comenzar a construir Ia
dinamica de trabajo en la plataforma.

Orientaciones

La dinamica de este momento esta fuertemente orientada hacia la ex-
ploracion de la herramienta por parte de las y los estudiantes. Como
docentes, nuestro rol sera alentar esta exploracion y resolver inquietudes
para sostener este proceso evitando frustraciones.

Mientras que las v los estudiantes resuelven el desafio, y en la medida
que sea necesario, se puede orientar la exploracion mediante la senali-
zacion de elementos presentes en el desafio que representan alguna de
las nociones fundamentales de programacion que se vienen trabajando
desde el inicio de la secuencia. En este sentido, y después del proceso de
exploracion o incluso después de que algunos grupos hayan resuelto el
problema, se propone identificar: la consigna y la pista del desafio, el es-
cenario o contexto (y sus elementos), el espacio para armar el programay
el menu de bloques que se despliega a partir de la categoria Primitivas.
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Permite acceder
al enunciado del
desafio.

Muestra la pista
del desafio.

Al hacer clic
en Primitivas
aparecen
los bloques
disponibles de esa
categoria.

.= o8 v o [ ,

»
) - |

Al presionar
Espacio para este boton, el
construir el autémata ejecuta
programa. el programa.
Escenario
<Program AR/ > 5 Py °

En cuanto al manejo de los dispositivos, es probable que haya quienes
necesiten ayuda adicional (de nuestra parte o de sus companeros y com-
paneras) en funcion de su experiencia previa, tal como podemos haberlo
identificado al comienzo de la clase. Es importante reforzar el acompana-
miento en estos casos para no profundizar desigualdades en el acceso y
uso a la tecnologia.

Considerando que este es el primer desafio en Pilas Bloques, es probable
que requieran asistencia en la elaboracion del programa, en particular, en
determinar que el programa se construye arrastrando y encastrando blo-
ques segun sus formas. En este sentido, se les puede orientar a observar
que el bloque NREnPIFEGERSEENEY tiene un pico hacia abajo v las pri-
mitivas VIOVEEERER = v STULIEREMVIE! tienen esa misma forma, que
encastraria como si fuera un rompecabezas.

Al empezar a ejecutar

= Mover a la derecha

Invitamos a aquellas y aquellos estudiantes que hayan completado el
programa, pero no lo hayan ejecutado adn, a que lo hagan para asegurar-
se de que funciona correctamente. Recordamos que el automata resuel-
ve el problema ejecutando el programa vy, para tal fin, tienen disponible el
boton . Les indicamos que lo presionen vy observen cOmo, a
medida que se ejecuta el programa, se resalta el bloque que esta siendo
ejecutado.
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Cierre >

Al empezar a ejecutar

= Mover a la derecha

= Mover a la derecha

= Mover a la derecha

¥ Subir a Guyra
L]

Un programa que resuelve el desafio.

Los personajes, en su rol de automatas, informaran si ocurren errores
durante la ejecucion del programa (por ejemplo, ejecutar la primitiva
fuera del casillero en el que se encuentra o intentar desplazar el
personaje fuera del tablero).

-~

a0 LES = | P TR 4
No puedo ir para la
derecha

| & 7"

Guyra no esta aca

Ejemplos de errores durante la ejecucion del programa.

Sino ocurrieron errores y se cumplio el objetivo del desafio, aparecera un
cartel que indica que pudieron resolver el desafio.

iLo lograste! X

Repasa todos estos objetivos para asegurarte que tu solucion sea de calidad:

(# jTu solucién funciona!

El proposito de este momento es comenzar a ensayar una dinamica
para el trabajo con Pilas Bloques, relacionandola con las nociones de
programacion trabajadas en la secuencia.

Orientaciones

Q ¢Como se organizaron para explorar el entorno de Pilas Bloques?
¢Lo hicieron en conjunto? ;Por turnos? ;Se repartieron las tareas?
¢Pudieron ponerse de acuerdo para decidir las instrucciones para
crear el programa? ;Qué dificultades encontraron en el trabajo en
grupo? ;Como las resolvieron?
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En este cierre, aprovechamos para retomar los acuerdos que hicimaos en
el inicio de la actividad sobre la dinamica de trabajo en grupos*

Q ¢Como supieron qué habia que hacer, es decir, cual era el problema
a resolver? ;Como supieron qué primitivas podia ejecutar el au-
tomata? ;Donde las encontraron? ;Como supieron si el programa
funcionaba? ;Como se ejecuta un programa en Pilas Bloques?

En este intercambio nos interesa recuperar de la experiencia:

» cuestiones instrumentales fundamentales para trabajar en Pilas
Bloques, como la ubicacion de cada uno de los elementos de un
desafio como la consigna, la pista y el escenario, las primitivas y la
forma de crear un programa (o solucion) y como ejecutarlo. Podemos
hacer una revision del entorno para ir identificando donde aparecen vy
como accedemos a cada uno de ellos.

» |aidea de que en el trabajo en computadora estan presentes las
mismas nociones que vimos en las actividades anteriores de la se-
cuencia, para asociar a los personajes con el automatay a los bloques
azules con las primitivas.

3 Podemos aprovechar la ocasion para indagar qué sucedié en torno al uso compartido
de la computadoray la division de tareas. Podemos promover la reflexion sobre si se
manifestaron ideas estereotipadas acerca de las habilidades asociadas al género u otros
prejuicios o preconceptos y movilizar cambios al respecto acompanando al grupo.
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| Secuencia didactica

Definimos nuestros
blogues

Procedimientosy
repeticion simple

¢Es lo mismo un problema largo que un problema complejo? Cuando
una accién debe repetirse en un programa, ;podemos evitar agregar
muchas veces los mismos bloques? ;Es posible crear nuestros
propios bloques?

En esta secuencia se presentan los procedimientos, una
herramienta de programacion que permite reutilizar soluciones
a subproblemas y definir acciones propias. También se aborda
la repeticion simple como un comando que facilita la tarea de
elaboracion e interpretacion de programas.

Actividad 1

A partir del desafio de Pilas Bloques Nuevos Comandos, las vy
los estudiantes se aproximan al uso de procedimientos como
herramienta de reutilizacion de soluciones al tener que resolver
un subproblema presente mas de una vez en el problema

general.

Actividad 2

A partir del desafio de Pilas Bloques Chuy hace jueguito, las y los
estudiantes utilizan procedimientos para explicitar la estrategia
de solucion en términos del dominio del problema.

Actividad 3

A partir del desafio de Pilas Bloques No me canso de rebotar, las
y los estudiantes se aproximan al uso de la repeticion simple.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion

Eje: Soluciones a problemas computacionales

= Disefo de programas: estrategia, legibilidad.

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion:
procedimientos, repeticion.

Objetivos de aprendizaje

» Proponer soluciones que empleen procedimientos que

reutilicen otras soluciones que fueran creadas para resolver

subproblemas.

Proponer soluciones que empleen procedimientos
motivados por la definicion de acciones relacionadas con
el dominio del problema para lograr un correlato entre la
estrategia de solucion y el problema.

Proponer soluciones que aprovechen la repeticion simple
para ejecutar un comando una cantidad determinada de
veces.

Saberes previos de CC

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion
» Herramientas de lenguajes de programacion: comandos
primitivos, secuencias.

» Ejecucion secuencial de programas: ejecucion, autémata.

Materiales necesarios

= Dispositivos con Pilas Bloques instalado o acceso a su
version en linea https:/pilasbloques.program.ar/




Actividad 1
Nuevos comandos

Presentamos los procedimientos como una herramienta de programacion que permite reutilizar
soluciones de subproblemas que se repiten dentro de un problema.

Objetivos >

Inicio >

32

Se espera que las v los estudiantes:

» Asocien el uso de procedimientos con la reutilizacion
de soluciones de subproblemas y los definan e
invoquen en el programa solucion.

» Reconozcan laimportancia de una denominacion
representativa de los procedimientos para facilitar la
comprension de la estrategia de solucion.

El propdsito de este momento es reforzar los elementos basicos para
la creacion de un programa en Pilas Bloques a partir de los comandos
disponibles’ en el desafio y familiarizarse con el entorno.

Orientaciones
Dividimos la clase en grupos heterogéneos de dos o tres estudiantes?.

Una vez formados los grupos, las y los estudiantes ingresan al desafio
Nuevos comandos en Pilas Bloques. Dado que este desafio es de los
primeros que resuelven en Pilas Bloques, es conveniente recorrer los
grupos para observar los avances vy las dificultades, especialmente, en
cuanto a la exploracion del entorno v la creacion de programas. Pode-
mos aprovechar para reforzar la nocion de ejecucion v |la importancia del
orden de las primitivas, ademas del manejo basico de los bloques y la
informacion disponible en el entorno (consigna, pistas, etcétera).

Cuando los grupos hayan conseguido que Capy y Guyra recojan el primer
conjunto de latas de la derecha y estén acercandose al inicio de la solu-

" En la secuencia ";Qué es programar?” se abordan las nociones de programa y primitiva
y se propone una primera actividad de programacion en Pilas Bloques.

2 Pademos utilizar una dinamica lddica, por ejemplo, repartir al azar tarjetas con nom-
bres de animales (como los de Pilas Blogues: pingiiino, yaguareté, fiandd, carpincho y
picabuey) y que las v los estudiantes se agrupen con quienes tengan al mismo animal.



cion del segundo conjunto de latas y todas y todos hayan podido explorar
la herramienta, podremos avanzar al siguiente momento.

Rocomcs W @ @

Enunciado del

problema Boton para iniciar

la ejecucion.

Primer conjunto
de latas.

Segundo
conjunto de latas.

Desarrollo > El proposito de este momento es presentar los procedimientos como
una herramienta de programacion que permite definir una solucion a
un subproblema y que puede ser reutilizada en una solucion general
cada vez que el mismo subproblema aparezca.

Orientaciones

El disparador de este momento es que las vy los estudiantes
identifiquen, a partir de la observacion del escenario, que para completar
el desafio tienen que resolver un problema idéntico al que resolvieron en
la primera parte.

Q Comparen la parte superior del

. . e
escenario, que ya resolvieron, oaih

/
)

por resolver. ;Sera posible
aprovechar lo que ya resolvieron
para resolver lo que falta?
JAlguien utilizo o intento
utilizar procedimientos, e/
nuevo bloque disponible en
este desafio? Si lo utilizaron,
Zqué pudieron probar? ;Qué
inconvenientes encontraron?
¢Para qué creen que sirven los
procedimientos?

con la inferior, que les queda "‘ .
>

b
=

Invitamos a que las y los estudiantes que hayan experimentado con pro-
cedimientos relaten las pruebas realizadas, los descubrimientos v los
inconvenientes encontrados en cuanto a uso y proposito de esta herra-
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mienta de programacion. La recuperacion de estas experiencias permite
enmarcar y motivar los siguientes momentos.

Material de referencia para docentes
Algunos términos clave

» Eltérmino bloque se refiere a cada elemento disponible en Pilas
Bloques para crear un programa. No solo las primitivas son bloques;
también lo son las repeticiones, las alternativas condicionales, las
definiciones de procedimientos e incluso el programa principal.

» Eltérmino comando se refiere a bloques que representan acciones
y tienen efectos directos en el entorno, el escenario o la ejecucion
del programa. Las primitivas, las repeticiones y las alternativas
condicionales son ejemplos de comandos. En Pilas Bloques, su
representacion grafica incluye picos que indican un encastre en
secuencia o tienen espacio para el encastre de otros comandos en su
interior (como veremos mas adelante con la repeticién simple).

= Al hablar de primitivas nos referimos a las acciones que el autémata (el
personaje) puede realizar “por defecto’, representadas con los bloques
azules que vienen predefinidos en el desafio, por ejemplo, en el desafio
RESEE N ERREE Viover a la derechafMover arriba§iRecoger latal
Las primitivas dependen del autdmata y el entorno; son unas de las
piezas basicas con las que construimos los programas.

A continuacion del intercambio, realizamos una demostracion de la crea-
cion, definicion e invocacion de un procedimiento para la primera parte
del desafio. Para crearlo, deben arrastrar un bloque al espacio de
trabajo. Luego, deben sacar del programa principal los bloques de las pri-
mitivas que resuelven la primera parte del desafio y encastrarlas dentro
del procedimiento. Asi queda definido el procedimiento.

Para quienes tengan dificultades sobre donde deberian ubicarse estas pri-
mitivas, podemos identificar similitudes en la forma de los bloques de defi-
nicion de los procedimientos y de construccion del programa principal.
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Al empezar a ejecutar Al empezar a ejecutar Definir o
Mover a la derecha Mover a la derecha

Mover a la derecha Mover a la derecha

“ Recoger lata

* Recoger lata

Mover abajo Mover abajo

“ Recoger lata

“ Recoger lata

Mover arriba Mover arriba

Mover a la izquierda Mover a la izquierda

Mover a la izquierda

Mover a la izquierda

A'laizquierda, la solucion al problema de recoger las latas de la derecha dentro del blogue principal.
Ala derecha, la solucion al problema pero trasladada al procedimiento.

Cuando todos los grupos hayan definido el procedimiento, les propone-
mos continuar con la solucion del desafio. En esta instancia es impor-
tante observar silas y los estudiantes se encontraron con la necesidad de
invocar el procedimiento, pero no supieron como hacerlo.

Para motivar la invocacion del procedimiento en aquellos grupos que no
avanzaron en ese sentido, podemos proponer ejecutar el programa para que
vean que Capy v Guyra no realizan las acciones de las primitivas que movie-
ron para definir el procedimiento. En un caso u otro, para que encuentren el
bloque de uso o invocacion del procedimiento, proponemaos revisar Mis pro-
cedimientos y/o ver qué sucede si presionan el icono de la mano blanca (K)
en la parte derecha del blogue de definicion. Para explorar el funcionamiento
de estos blogues, invitamos a buscar similitudes con la forma de los blogues
gue representan las primitivas. También podemos alentar que invoquen el
procedimiento mas de una vez, retomando la intencion inicial de aprovechar
la solucion al primer subproblema para completar el desafio.

PRIMITIVAS
Mis PROCEDIMIENTOS Jll DEFINIR Lalle 23 Rels]

Definir

=» Mover a la derecha

= Mover a la derecha
HACER ALGO |

Hay dos maneras para acceder al bloque que nos permite usar o invocar un procedimiento en el
programa. Como se ve en la captura de la izquierda, los bloques comando aparecen en la categoria
“Mis Procedimientos” En la captuera de la derecha, vemos que, al hacer clic sobre el icono de la
mano, se genera un bloque. Este se vera grisado hasta que esté efectivamente usado dentro del
programa.

A medida que vayan avanzando con la solucion del desafio, es posible
que haya que recordar algunas pautas en el uso de procedimientos que
surgieron en la demostracion.

Podemaos proponer una puesta en comuan para que compartan su expe-
riencia en el uso de procedimientos. Con estas ideas en circulacion, orien-
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Cierre >

tamos a las y los estudiantes a que realicen las adaptaciones necesarias
para completar la solucion utilizando un mismo procedimiento para
resolver las dos apariciones del subproblema.

Otro punto a tener en cuenta (aunque lo enfatizaremos en los desafios
siguientes?) es la importancia de asignarle una denominacion represen-
tativa al procedimiento. Es decir, aprovechar la posibilidad de completar
el bloque de definicion del procedimiento con un texto que refleje qué
hace efectivamente el procedimiento, por ejemplo,
. Esta etiqueta o nombre del procedimiento aparecera en
los bloques de invocacion.

Q Si otra persona que no conoce el escenario viera el programa
principal, ¢creen que entenderia qué hace el bloque ?
¢Qué hace el blogue ? ¢Como lo sabemos? ;Qué
podriamos hacer para que se entienda qué hace el procedimiento?

Al empezar a ejecutar = 11d Recoger latas de la derecha y volver
Recoger latas de la derecha y volver Mover a la derecha

+ Mover abajo Mover a la derecha

< Mover abajo v Recoger lata
< Mover abajo Mover abajo

Recoger latas de la derecha y volver v" Recoger lata
< Mover abajo Mover armriba
‘_'q “ Recoger lata Mover a la izquierda

Mover a la izquierda

El proposito de este momento es recuperar las nociones claves sobre
procedimientos y conceptualizarlos como una manera de crear bloques
y reutilizar soluciones a subproblemas que se repiten dentro de un
problema.

Orientaciones

Habilitamos un espacio para promover un intercambio en el que todas
y todos puedan expresarse y compartir algo de su experiencia, podemos
motivar diversas formas de expresion alternativas al intercambio oral en
voz alta. El objetivo del intercambio es repasar:

» qué pasos son clave en el trabajo con procedimientos y como se
resuelve cada uno (la definicion, la invocacion v la eleccion de un nom-
bre o una denominacion);

3 Ver el indice de la coleccion.
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» que el trabajo con procedimientos permitio reutilizar una parte de la
solucion y esto nos ahorro tener que volver a resolver un problema
gue teniamos una solucion para él.

Q ¢Se imaginan como habria sido resolver el desafio si hubieran

contado con la primitiva [[Easaleie L Xe N oo Leas b AAVINE, 7 ; Qué

ventajas nos brinda poder definir nuestros propios procedimientos?

Q ¢;Como se sintieron haciendo la actividad? ;Qué dificultades
encontraron? ;Como las resolvieron? ;Pudieron resolver todas las
actividades? ;Como se sintieron trabajando en grupo? ;Pudieron
participar todas y todos? ;Hay alguna tarea que les habria gustado
hacer y no pudieron? Si sucedio, ;como podriamos evitarlo en la
proxima clase? *

Como una conceptualizacion mas profunda, nos interesa presentar al

uso de procedimientos como una manera de ampliar las primitivas dis-
ponibles seglin nuestras propias necesidades. Por ejemplo, en este caso,
podemos pensar que una vez definido el procedimiento
, agregamos al desafio una primitiva para recoger las
latas vy, en este nuevo entorno, construimos la solucion completa. En este
sentido, definir procedimientos es una manera de facilitar el proceso
de programacion, pues nos permite resolver un problema contando con
comandos armados por nosotras vy nosotros especificamente para un
subproblema que nos interese.

“ En este cierre, preguntamos por los conocimientos especificos, pero también inda-
gamos las emociones y los sentimientos que se movieron con el trabajo en grupos, con
el uso compartido de la computadora v la division de tareas. Es una ocasion en la que
podemos detectar frustraciones y dificultades, y rastrear si se manifestaron ideas este-
reotipadas acerca de las habilidades asociadas al género u otros conceptos que hayan
causado inconvenientes, para que podamos estar atentos en las siguientes actividades.
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Actividad 2
Chuy hace jueguito

En esta actividad se trabajara con un desafio de Pilas Bloques donde el automata debe realizar
una secuencia ordenada de acciones, que no pueden resolverse con una Unica primitiva.

Se espera que las v los estudiantes:

Objetivos >
» Definan procedimientos para crear acciones mas
complejas que las expresadas en las primitivas. g

=
» Utilicen la denominacion de los procedimientos para B
expresar claramente la estrategia de solucion en el J !L’
programa.
Inicio > El proposito de este momento es presentar la consigna del desafio y

analizarla para descubrir sus partes y asi poder dividir el problema en
una serie de subproblemas, que sean mas faciles de resolver.

Orientaciones

Indicamos a las v los estudiantes que ingresen al desafio Chuy hace jue-
guito de Pilas Bloques, y les pedimos que lean y comenten la consignay

la pista. Ademas de recuperar cuestiones instrumentales relativas al uso
de la plataforma, alentamos a que identifiquen diferentes partes en las
que el objetivo de la consigna puede ser dividido (Avanzar, Calentar, Hacer
Jjueguito, Volver a su lugar), comparando con las primitivas disponibles del
desafio. De esta forma, se espera que adviertan que no hay bloques dispo-
nibles para Hacer jueguito ni Calentar.

M Agarrar pelota de goma Primitivas disponibles en el desafio.

M Rebotar con el pie la pelota de goma

M Lanzar al aire la pelota de goma
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Desarrollo > El proposito de este momento es que las vy los estudiantes
resuelvan un problema cuya estrategia requiere de la definicion de
procedimientos para crear “bloques nuevos” que resuelvan acciones
mas complejas que las primitivas disponibles.

Orientaciones
Se propone a las y los estudiantes que comiencen a resolver el desafio.

Es importante prestar especial atencion a la dinamica entre estudiantes
dentro de cada grupo. Incentivamos la participacion de todas y todos en
el manejo de la herramienta. Animamos y acompanamos a las y los estu-
diantes que presenten mas dificultad.

Invitamos a los grupos a comparar las estrategias que propusieron con
las primitivas disponibles.

Podemos recuperar lo trabajado en la Actividad 1 sobre procedimientos
y como crear nuevos bloques que reflejen acciones que no estan dis-
ponibles como primitivas.

Luego, alentamos y acompanamos a los grupos para que los creen (por
ejemplo, un procedimiento llamado [@&IEElY que resuelva esta parte de la
consigna).

Una situacion analoga sucede con la accion Hacer jueguito, ya que no
aparece una primitiva para resolverlo.

Al empezar a ejecutar
= Avanzar
Calentar

Hacer Jueguito
—

Definir Definir -
=< Avanzar M Agarrar pelota de goma

€ Retroceder M Lanzar al aire la pelota de goma

2 Avanzar M Rebotar con el pie la pelota de goma

\_(- Retroceder M Rebotar con el pie la pelota de goma

Solucién incompleta al desafio, que resuelve las acciones "Calentar” y "Hacer jueguito”
con procedimientos.

Resta resolver como lograr que Chuy logre volver a su lugar. Esto puede
hacerse con el agregado de un bloque , pero también puede
ser que aparezca una solucion que implemente un procedimiento
que comprenda el comando . Esta solucion es valida

39 | UNIDAD 1: PRIMITIVAS, PROCEDIMIENTOS Y REPETICION > SECUENCIA DIDACTICA 2 > AcTIVIDAD 2



y pone en evidencia la diferencia entre una primitiva () y una
accion "Volver a su lugar’, en el sentido de que una primitiva hace refe-
rencia a una instruccion que el automata puede llevar a cabo, mientras
gue una accion hace referencia al problema que se busca resolver.

La diferencia entre primitiva y accion es sutil y se refuerza en otras
secuencias de la coleccion como parte del trabajo sobre las estrategias y
laimportancia de la legibilidad de los programas escritos.

En el ejemplo, para lograr que Chuy vuelva a su lugar (accion) tenemos
que utilizar la primitiva ; para representar acciones en nues-
tros programas podemos construir bloques con significado especifico
y, para eso, utilizamos procedimientos con denominaciones que hagan
referencia a las acciones que representan.

AL EMPEZAR A EJECUTAR AL EMPEZAR A EJECUTAR
3 AVANZAR 3 AVANZAR
| CALENTAR | CALENTAR
HACER JUEGUITO ' HACER JUEGUITO

€ RETROCEDER VOLVER A SU LUGAR
— N

»]==\[:] VOLVER A SU LUGAR
€ RETROCEDER

Dos soluciones al desafio. A la derecha, se define un procedimiento para la accion “Volver a su lugar”.

Cierre > El proposito de este momento es reflexionar sobre la construccion de
procedimientos para representar las acciones del problema a resolver
en el programa con las primitivas disponibles.

Orientaciones

Q ¢Pudieron distribuir las tareas de otro modo en esta nueva
actividad? ;En esta experiencia detectaron algo diferente en la
forma de resolver dificultades? ;Como se sintieron?

Buscamos promover con un intercambio oral una reflexion que permita a
las v los estudiantes introducir modificaciones en el modo de trabajo en
grupo y en los intercambios que les permitan atender a las emociones e
inquietudes de sus pares.

Q ¢Definieron nuevos procedimientos? ;Cuantos? ;Qué problema
resuelve cada uno de ellos?

40 | UNIDAD 1: PRIMITIVAS, PROCEDIMIENTOS Y REPETICION > SECUENCIA DIDACTICA 2 > AcTIVIDAD 2



De manera similar a la actividad anterior, este desafio nos presenta

la oportunidad de usar procedimientos para ampliar las primitivas
disponibles para resolver el problema. En el ejemplo, como no existian
comandos que hicieran que Chuy “haga un calentamiento” y “haga
jueguito” fue conveniente definir procedimientos que representen esas
acciones. De esta manera, se facilita la tarea de programacion, pues
contamos con nuevos bloques para resolver subproblemas especificos
dentro del problema general.

Q ¢El programa que crearon resuelve todos los subproblemas
presentes en el desafio? ;Como pueden asegurarlo?

Estas preguntas proponen que las v los estudiantes identifiquen si

hay un procedimiento o primitiva por cada una de las acciones del
desafio: “Avanzar’, “Calentar”, "Hacer jueguito”, “Volver a su lugar”.
Ademas propone que analicen las denominaciones que le dieron a los
procedimientos para verificar que hacen referencia a las tareas que Chuy
debe realizar para resolver el problema. Esto es deseable, pues facilita la
comprension de la estrategia de solucion y, por lo tanto, la programacion

en equipos de trabajo.

41 | UNIDAD 1: PRIMITIVAS, PROCEDIMIENTOS Y REPETICION > SECUENCIA DIDACTICA 2 > AcTIVIDAD 2



Actividad 3
No me canso de rebotar

En esta actividad presentamos la repeticion simple como una herramienta de programacion que
permite repetir la ejecucion de un mismo comando una cantidad determinada de veces.

Objetivos > Se espera que las y los estudiantes:

» (onozcan el bloque y lo utilicen para ejecutar un
comando una cantidad determinada de veces.

» Reconozcan la conveniencia de utilizar repeticiones para
facilitar la comprension de la estrategia de solucion para
problemas repetitivos.

Inicio > El proposito de este momento es motivar la exploracion autdnoma
del entorno del desafio de Pilas Bloques No me canso de rebotar para
elaborar una estrategia de solucion basada en los comandos disponibles,
siguiendo la estrategia didactica de aprendizaje por indagacion.

Orientaciones

Siguiendo la propuesta didactica®, proponemos que ingresen al desafio
para explorar e intentar resolverlo.

Aprovechamos para recorrer los grupos v registrar las dinamicas entre
sus integrantes. Incentivamos la participacion de todas y todos en

el manejo de la herramienta. Animamos y acompanamaos a quienes
encuentren mas dificultad.

®Se pueden encontrar propuestas de dinamicas ltdicas en “Ensenar computacion
desde la mirada de la Educacion Sexual Integral (ESI); 11.
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Desarrollo > El proposito de este momento es introducir la nocion de repeticion a
partir de la experiencia con el desafio de Pilas Bloques.

Orientaciones

Durante la exploracion del entorno, las vy los estudiantes pueden descu-
brir que la consigna es hacer que Chuy rebote la pelota de ping pong 30

veces y que, para cumplir esta tarea, disponen solamente de la primitiva
Rebotar pelota de ping pong]

Es probable que la primera solucion que ensayen sea colocar muchas
veces el bloque. Cuando surja la inquietud de que es una tarea repetitiva y
demasiado tediosa para un problema simple, podemos motivar la explo-
racion del bloque [REfEl;. Cuando creamos
pertinente, interrumpimos el trabajo de los
grupos para hacer una puesta en coman
sobre cOMO se usay para qué sirve este
bloqgue.

P

Faltan 28 rebotes

Cuando las v los estudiantes hayan finali-
zado, realizamos una segunda puesta en
comun para que puedan socializar las solu-
ciones elaboradas vy, en particular, contar

como utilizaron el blogue .

Cierre > El proposito de este momento es conceptualizar y valorar el uso de la
repeticion simple cuando se deba ejecutar un mismo comando varias
veces para agilizar la tarea de programacion y facilitar la comprension
de la estrategia de solucion.

Orientaciones

En este cierre de la secuencia, para habilitar formas de expresion
alternativa al intercambio oral, podemos proponerles escribir una
reflexion personal sobre lo aprendido.

Q ¢Qué aprendieron del trabajo con sus pares a lo largo de las
actividades? Partiendo de su experiencia, ;podrian escribir tres
consejos para un buen trabajo en equipo?

En este momento de la reflexion, buscamos retomar algunas de las difi-
cultades que hayan compartido o hayamos registrado durante los inter-
cambios en las Actividades 1y 2. Podemos pedirles que lean en voz alta
los consejos o invitarlos a anotarlos y compartirlos en un mural.
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Q ¢Como seria el programa que resuelve este desdfio si no hubieran
utilizado la repeticion simple? ;Podriamos darnos cuenta facil si
faltan o sobran bloques con solamente mirar el programa? ;Seria
igual de facil o dificil resolver el desafio si Chuy tuviera que rebotar
la pelota 50 veces o 100 veces?

Estas preguntas pretenden que las y los estudiantes reflexionen acerca
de las ventajas de utilizar repeticiones y priorizar el uso de esta herra-
mienta por cuestiones de facilidad de comprension de la solucion. En
particular, se propone abordar estas reflexiones mediante la comparacion
con la solucion del desafio si no se hubiera utilizado repeticion simple. En
este sentido, las v los estudiantes pueden identificar la conveniencia de
utilizar esta herramienta de programacion por la facilidad en la correccion
o modificacion del programa si hubiera que realizar mas o menos repe-
ticiones, pues basta con madificar el valor que determina la cantidad de

repeticiones en el bloque .

Q ¢Para qué se usa el bloque [fld531]; en los programas? ;Que otros
problemas se imaginan que se podrian resolver utilizando este

bloque? ;En que artefactos o programas que conozcan les parece
que se usan comandos similares al bloque [gZ9a1l ?

Como instancia final de la reflexion, propiciamos una conceptualizacion y
una generalizacion de esta herramienta. Nos interesa caracterizar a este
bloque como un comando que se utiliza para indicar que otros comandos
deben ejecutarse una determinada cantidad de veces; en este sentido,
propiciamos la busqueda de otros casos donde la repeticion podria ser de
utilidad. Por ejemplo, el programa que controla una impresora puede usar
un bloque si debe imprimir muchas veces un mismo documento.
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| Secuencia didactica B

Programamos en
papel cuadriculado

Legibilidad y reutilizacion

¢Podemos dividir un problema complejo en partes y resolverlas por
separado? ;Como hacemos para que otras personas entiendan mads
facil nuestros programas? ;Podemos aprovechar soluciones creadas
por otras personas para crear un nuevo programa?

En esta secuencia, a partir de un lenguaje simbélico con comandos
para pintar casilleros en una grilla, las v los estudiantes se enfocan
en las nociones de legibilidad y reutilizacion. También se recuperan
las nociones de estrategia de solucion, procedimientos y repeticion
simple.

Actividad 1

Las y los estudiantes escriben programas para hacer dibujos
sencillos con el objetivo de motivar el uso de procedimientos y

repeticion simple.

Actividad 2

Las y los estudiantes escriben programas para un dibujo con
partes diferenciadas, para recuperar la nocion de estrategiay
reflexionar acerca de la importancia de la legibilidad, es decir,
de crear programas pensando en la facilidad de comunicacion y
comprension del programa.

Actividad 3

Las y los estudiantes escriben programas para realizar una

serie de dibujos similares entre si, para introducir la nocién de
reutilizacion, asociada a la definicion de procedimientos. Ademas,
reutilizan los programas de sus companeras y companeros para
poner de manifiesto como la reutilizacion vy la legibilidad permiten
la construccion colectiva de programas.

Actividad 4

A modo de actividad integradora, las y los estudiantes proponen
un dibujo para que otro equipo escriba un programa que lo

realice. Ademas de proveer una nueva instancia para aplicar las
nociones abordadas, la elaboracion de un desafio de programacion
lleva a reflexiones mas profundas entre formas del dibujo y las
herramientas de programacion necesarias para conseguirlas.
También, reforzamos la importancia de considerar cuestiones de
legibilidad a la hora de compartir soluciones.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion

Eje: Soluciones a problemas computacionales
» Disefo de programas: estrategia, legibilidad.
Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion:

comandos primitivos, secuencias, procedimientos,
repeticiones.

» Ejecucion secuencial de programas: ejecucion,
autémata.

Objetivos de aprendizaje

» Proponer soluciones que prioricen la legibilidad de los
programas mediante la division en subproblemas y la
definicion y utilizacion de procedimientos y repeticiones.

= Incorporar la importancia de disenar soluciones
considerando la reutilizacion.

Saberes previos de CC

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion: comandos
primitivos, secuencias, procedimientos, repeticiones.

» Ejecucion secuencial de programas: ejecucion, automata.

Eje: Soluciones a problemas computacionales
» Diseno de programas: estrategia, legibilidad.

Materiales necesarios
» Hojas de papel cuadriculado.

» Lapices o lapiceras.




Actividad 1
Repeticionesy
procedimientos

En esta actividad presentamos el lenguaje simbalico que las v los estudiantes utilizaran en la
secuencia. Este lenguaje permite elaborar programas para dibujar en una superficie cuadriculada,
y permite que hagamos énfasis en el uso de la repeticion v la definicion de procedimientos.

Objetivos > Se espera que las y los estudiantes: l

» Utilicen la repeticion y los procedimientos para construir
programas mas facilmente interpretables y modificables.

Inicio > El proposito de este momento es introducir el lenguaje simbdlico que
utilizaremos en la secuencia y generar asociaciones con las nociones
de automata, primitiva y ejecucion.

Orientaciones

Presentamaos, a partir de un ejemplo, un lenguaje para dibujar pintando
casilleros en una hoja cuadriculada, que emula los lenguajes de progra-
macion. Mostramos cuales son las primitivas, cada una representada por
un simbolo, y explicamos que permiten moverse un casillero para cada
lado, o bien, pintar el casillero en el que se esta situado.

Mover el lapiz al casillero de la izquierda

Mover el lapiz al casillero de la derecha

Mover el lapiz al casillero de abajo

(_
—
T Mover el lapiz al casillero de arriba

Pintar el casillero

Primitivas del lenguaje, con su simbolo y su significado.
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Desarrollo >

Hacemos una breve secuencia de comprobacion para esclarecer la dina-
mica de trabajo con estos programas.

Programa: ll—H— N

Resultado: [ T T T |

Un programa que pinta tres casilleros hacia la derecha, incluyendo el casillero inicial.

Es importante senalar a las v los estudiantes que, a pesar de que la gje-
cucion la lleve a cabo una persona, dado su rol de automata, solo podra
interpretar las instrucciones que estén formuladas segin las reglas del
lenguaje y ejecutar el programa tal cual esta escrito (no podra hacer cam-
bios, alin cuando detecte que hay un error)"

El proposito de este momento es abordar desafios que motiven el uso
de repeticiones y procedimientos como estrategias de legibilidad.

Orientaciones

Dividimos la clase en grupos heterogéneos de dos o tres estudiantes.

El primer desafio consiste en escribir usando lapiz y papel un programa
para realizar el siguiente dibujo (un cuadrado de cuatro casilleros de lado).
Mostramos a las y los estudiantes el resultado que se espera obtenery
recordamos que tengan presentes las restricciones del lenguaje.

Luego de unos minutos de trabajo, les propone-
mos que compartan sus soluciones a los demas
grupos.

E-E->E->H 0 B—E—E—EHTHTHE]

Un programa posible para dibujar el cuadrado (iniciando en el primer casillero de la primera fila).

' Podemos retomar las nociones de instrucciones o comandos primitivos, ejecucion
y autémata abordadas en la secuencia “;Qué es programar? Autdmatas, programas y
primitivas”
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Q ¢Hay alguna parte del programa que vean que se repite en sus
soluciones? ;Todos escribieron el programa de igual forma? ;Qué
semejanzas y diferencias hallan?

Con ese intercambio, entre todas vy todos, se observara si se respetaron
las restricciones y si identificaron o no patrones de repeticion. Es posible
gue haya quienes hayan identificado los patrones sin necesidad de
escribir toda la secuencia de instrucciones.

Por ejemplo, en la solucién se repiten M|, l«—, y BT tres veces
consecutivas cada uno. A partir de esta observacion, retomamos la
nocion de repeticion y convenimos una forma de expresarla en el lenguaje
que estamos usando. Por ejemplo, podemos acordar encerrar entre
paréntesis los comandos que se quieren repetir e indicar cuantas veces
debe gjecutarse a continuacion. Por ejemplo, para expresar la secuencia
BB B que pinta tres casilleros a la derecha podemos escribir:
(l—)3.

A continuacion, las y los estudiantes reescriben o completan sus
soluciones utilizando repeticion.

(m-)3 Un programa posible
(m)3 para dibujar el
(m<)3 cuadrado escrito
(m1)3 utilizando repeticiones.

Hacemos una puesta en comuan en la que les proponemos comparar las
soluciones con v sin repeticion.

Q Si no conocieran las dimensiones del cuadrado a dibujar, sen cual
de los programas lo podrian averiguar mas facilmente? ;Por qué?
Si tuvieran que cambiar el tamano del cuadrado, ;cual de los
programas seria mas sencillo modificar?

Con este intercambio buscamos poner en evidencia el aporte de la

repeticion a la claridad de un programa v |a facilidad para modificarlo.

El segundo desafio
consiste en dibujar una

figura compuesta por
dos cuadrados de iguales

dimensiones al del primer
desafio. Mostramos a las y
los estudiantes el resultado
gue queremos obtener.
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El objetivo es recuperar el uso de procedimientos para aprovechar o
reutilizar fragmentos de programas. Cuando aborden el desafio, es
probable que surja rapidamente la necesidad de reutilizar un fragmento
de programa existente. Cuando sea una preocupacion compartida por
todos los grupos, interrumpimos el trabajo para hacer una puesta en
comun vy asociar esta necesidad con la definicion de procedimientos.”

Como hicimos con la repeticion, acordamos una manera de definir

y utilizar procedimientos dentro de los términos del lenguaje que
estamos usando. Es posible que algunos grupos va hayan definido una
forma propia; en ese caso, invitamos a que los grupos compartan sus
propuestas para que sean consideradas.

Una forma de definir procedimientos puede ser escribir un nombre y
seguido de dos puntos indicar los comandos del cuerpo de la definicion.
Una vez hecho esto, usaremos el nombre del procedimiento para
invocarlo en el programa.

Una vez acordado como se expresaran los procedimientos, proponemos a
los y las estudiantes reescribir el programa que dibuja los dos cuadrados.

Dibujar un cuadrado: Dibujar un cuadrado:
(m-)3 (m-)3

(mi)3 (ml)3

(W<)3 (H<)3

(m1)3 (mT)3

Al ejecutar: Posicionarse en el segundo
Dibujar un cuadrado cuadrado:

(-m)5 (>m)5

Dibujar un cuadrado
Al ejecutar:
Dibujar un cuadrado
Posicionarse en el segundo
cuadrado
Dibujar un cuadrado

Una solucion posible en la que se invoca dos Otra solucion posible es tomar la repeticion
veces al procedimiento "Dibujar un cuadrado” (— M) 5y hacer un nuevo procedimiento que se
construido a partir del programa del desafio llame "Posicionarse en el segundo cuadrado”.

anterior.

Al utilizar un procedimiento en distintos lugares del programa, es

clave que las y los estudiantes tengan en cuenta en qué casillero de
la grilla debera estar ubicado el automata para que el procedimiento
consiga el dibujo esperado. Para ello, deberan incluir en el programa

2 Para repasar esta nocion, se puede consultar la secuencia “Definimos nuestros blo-
ques. Procedimientos v repeticion simple”.
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Cierre >

el desplazamiento necesario antes de ejecutar por segunda vez el
procedimiento.

Q Comparen las soluciones que utilizan procedimientos con las que
no y discutan: si no supieran cuantos cuadrados hay en la figurg,
cen cual de los programas seria mas facil averiguarlo? Si tuvieran
que cambiar esta cantidad, ;cudl de los dos programas seria mas
facil de modificar?

Aligual que con el desafio anterior, comparamos las soluciones para
evidenciar y senalar como, al utilizar procedimientos, el programa se
vuelve mas facil de interpretar y modificar.

El proposito de este momento es evidenciar que los programas re-
quieren ser interpretados por las computadoras y las personas, y co-
menzar a construir la nocion de legibilidad.

Orientaciones

Q ¢Para qué partes de las soluciones de los desafios les resulto
conveniente utilizar repeticiones? ;Por qué? ;Y procedimientos?

Recuperamos el trabajo durante la actividad para identificar que, tanto al
indicar repeticiones como al definir procedimientos para usar mas de una
vez, estamos evitando escribir muchas veces un mismo fragmento de
programa.

Q ¢Cual es la ventaja de evitar fragmentos de programa repetidos?

Nos interesa destacar que estas herramientas, ademas de la ventaja
evidente de ahorrarnos tiempo en escribir instrucciones, hacen que los
programas sean mas faciles de interpretar por las personas. Esto
resulta en que sean mas faciles de corregir (porque es mas facil leerlos
para identificar errores), sean mas faciles de madificar (porque es mas
facil comprender dénde y qué modificacion hay que hacer) y también
sean mejores para construir en equipo (porque es mas facil comprender
los programas producidos por las otras personas para aumentarlos o
mejorarlos).

Q ¢Para quien escribimos programas: para las personas o para las
computadoras? ;Entonces como debemos escribirlos?

El dilema con el que concluimos este cierre busca resaltar que, si bien
la computadora o el autémata tiene que ser capaz de interpretar
el programa (y por eso es importante formular las instrucciones
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con precision y respetando los términos del lenguaje), también es
fundamental que las personas puedan interpretarlos para estudiarlos,
para continuarlos, para mejorarlos, para madificarlos, etc. Para ello, al
programar, recurrimos a las herramientas del lenguaje que nos permiten
escribir programas mas claros o legibles. Entendemos por legibilidad a la
cualidad de un programa de ser facilmente interpretable por una persona.
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Actividad 2
Legibilidad

Continuando con la programacion en papel y haciendo foco en la legibilidad de las soluciones,
abordamos nuevos desafios en los que la definicion de procedimientos y su denominacion sera

fundamental.

Objetivos >

Inicio >

Desarrollo >

52

Se espera que las y los estudiantes:

» Refuercen la legibilidad como una caracteristica importan-
te de los programas.

» |dentifiquen el uso de procedimientos con denominacio-
nes representativas y repeticiones para escribir progra-
mas que denoten una estrategia de solucion.

El proposito de este momento es repasar brevemente las primitivas
disponibles en el lenguaje con el que trabajamos en la Actividad 1,
como se construyen los programas y las convenciones que definimos
para expresar repeticiones y procedimientos.

Orientaciones

Invitamos a las v los estudiantes a recuperar estas ideas de su experien-
cia en la actividad anterior. Aprovechamos para conformar grupos hete-
rogeneos pequenas.

El proposito de este momento es reforzar la importancia de la legibili-
dad en la construccion de programas mas extensos.

Orientaciones

Presentamos una nueva figura que representa una
casa para escribir un programa que la dibuje.

Podemos comenzar por invitarlos a que nombren los
tramos o partes a dibujar, ya que posiblemente los
usen para nombrar los procedimientos, por ejemplo,

“techo’, "pared piso”

"o "o

, puerta’,




Prestamos atencion al trabajo de las y los estudiantes, observando (y
alentando a) que definan una estrategia de solucion y que utilicen pro-
cedimientos y repeticiones para expresar fielmente la estrategia.

A medida que van terminando, intercambian su programa con otro grupo
para que lo gjecute para ponerlo a prueba. Quienes lo ejecuten deberan
entregar el resultado.

Al ejecutar: Al ejecutar:

()3 (V)3

Dibujar el techo Dibujar pared izquierda
Dibujar las paredes y el Dibujar piso y puerta
piso Dibujar pared derecha
(4)5 Dibujar techo

(»)2

Dibujar la puerta

Dos ejemplos (fragmentos) de soluciones posibles para dibujar la casa siguiendo
distintas estrategias.

En el caso de que no se realice el dibujo esperado, podra deberse a erro-
res en el programa o a errores en la ejecucion. En ambos casos, deberan
registrar como pueden mejorar el programa. Por ejemplo, “El programa
dibuja correctamente las paredes, pero el techo no esta bien ubicado” o
“El programa es correcto, pero para ejecutar sin equivocarse la parte que
dibuja el techo hay que prestar mucha atencion”

Cuando todas y todos hayan finalizado, invitamos a que compartan algu-
nas de las soluciones que elaboraron para compararlas en una puesta en
comun. También, alentamos a que aquellos v aquellas estudiantes que
hayan corregido errores en sus programas compartan como los identifi-
caron y de qué manera los corrigieron.

Q ¢En cuales programas pueden anticipar el dibujo resultante?
¢Cudles les parece que son mas faciles de ejecutar sin cometer un
error? ;Por qué? ;En cudles es mas facil saber en qué orden se
dibuja cada parte de la casa? Si tuvieran que elegir uno para darle
a alguien que no sabe qué figura hay que dibujar, ;cudl elegirian?

Estas preguntas apuntan a analizar las soluciones compartidas para
reforzar la importancia de la legibilidad. Senalamos que cuando podemos
leer un programa y comprender sin mucho esfuerzo lo que hace, como
esta estructurado vy ejecutarlo sin inconvenientes, podemos afirmar

que el programa es legible. También senalamos que la legibilidad es
importante para reflejar como quiso resolver el problema quien lo
escribio, es decir, la estrategia de solucion elegida. Esto se volvera
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fundamental cuando trabajemos con programas escritos por otras
personas (tanto para estudiarlos como para modificarlos).

Podemos brindar un tiempo para revisar y mejorar las soluciones
incorporando estas ideas si hiciera falta.

Cierre > El proposito de este momento es valorar la legibilidad de un progra-
ma para poder expresar fielmente la estrategia de solucion elegida,
facilitar la deteccion de errores e implementacion de modificaciones, y
permitir que otras personas puedan comprender con el menor esfuerzo
posible su estructura y su proposito.

Orientaciones

Mostramos tres programas para interpretar a golpe de vista y anticipar
cual es el dibujo resultante.

Programa 1

Al ejecutar:

(HT)7 e«()3 M E->-HIH->>1T
ETH-ETHT T« (H<)3 (HT)3 (M->)4 (I W)2
(M)3 (Mee)2 W

Programa 2 Programa 3

Al ejecutar: Al ejecutar:

Dibujar tallo Dibujar una parte

(«)2 ()2

(4)3 (V)3

Dibujar hoja izquierda Dibujar parte izquierda
(»)2 (=)2

T T

Dibujar hoja derecha Dibujar parte derecha
(1)2 (=)2

<« <«

Dibujar pétalos Dibujar el resto
Dibujar tallo: Dibujar una parte:
(m1)7 (m1)7

Dibujar hoja izquierda: Dibujar parte izquierda:
E/.E-E!N HE.E-EH.N

Dibujar hoja derecha: Dibujar parte derecha:
ETH-ETH ETH-ETH

Dibujar pétalos: Dibujar el resto:
(M<)3(mT)3(M->)4 (He)3(mT)3(M->)4

(y )2 (M2

(1)3 (M<<)2 N (1)3 (M<<)2 N
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\olvemos a mirar los programas para analizarlos en términos de legibilidad.

Q ¢Pudieron averiguar qué dibuja cada programa y la manera en la
que resuelve el problema? ;Por qué?

Recuperamos la experiencia para identificar y valorar aquellas
herramientas de programacion que facilitaron la interpretacion de los
programas (procedimientos, repeticiones, division en subproblemas y la
utilizacion de denominaciones representativas).

Para reforzar estas ideas podemos volver a mostrar los programas y
observar que al ejecutarlos se llevan a cabo las mismas instrucciones

en el mismo orden; la diferencia sustancial radica en la utilizacion y

la denominacion de los procedimientos para reflejar la estrategia de
solucion expresando la forma que eligio quien lo elabor6 para resolver el
problema.

Q ¢;Qué programa elegirian como definitivo para realizar este dibujo?
¢Por qué? ;Y si tuvieran que compartirlo con otras personas? ;Y si
tuvieran que corregir algun error? ;Y si tuvieran que modificar una

parte?

El objetivo de estas preguntas es que, a modo de conclusion, las y

los estudiantes recuperen las ventajas de los programas legibles que
surgieron en reflexiones anteriores y las justifiquen para la eleccion del
Programa 2. En este programa, por ejemplo, si se hubiera omitido un
movimiento sera mas facil encontrar el error porque ya sabemos qué
debe hacer cada parte; o si quisieramos modificar alguna de las partes del
dibujo, por ejemplo, agregando pétalos o haciendo las hojas mas grandes
sera mas claro donde hacer la modificacion. En este sentido, valoramos
la legibilidad porque al comprender lo que un codigo hace, significa que
los programas sean mucho mas faciles de estudiar y compartir (son mas
faciles de interpretar por otras personas), corregir (es mas facil encontrar
donde esta el error) y modificar o adaptar (es mas claro identificar qué
seccion del programa debemos cambiar).
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Actividad 3
Reutilizacion

Las y los estudiantes resuelven desafios en los que se vuelve clave la definicion de
procedimientos para reutilizar fragmentos de programa.

Objetivos >

Inicio >

Desarrollo >

56

Se espera que las y los estudiantes:

» Reconozcan en problemas distintos un subproblema re-
petido v definan un procedimiento que lo resuelva para
reutilizarlo en las soluciones a los otros problemas.

U

» Asocien la definicion de procedimientos v su reutilizacion
con la construccion colectiva de programas.

El propdsito de este momento es recuperar, si hiciera falta, el lenguaje
definido en las actividades anteriores y la modalidad de trabajo con los
programas para dibujar, asi como también la importancia de construir
programas legibles.

Orientaciones

Invitamos a las v los estudiantes a que recuperen sus experiencias pre-
vias para recuperar estos acuerdos.

El proposito de este momento es resolver problemas reutilizando c6-
digo propio y de otras personas, y reconocer la importancia de la defi-
nicion de procedimientos para lograrlo.

Orientaciones

Proponemos la organizacion de la clase en pequenos grupos heteroge-
neos. Presentamos el nuevo desafio en el que cada grupo debera dibu-
jar dos “caritas”. Podemos mostrar las opciones y que los grupos elijan,
prestando atencion a que estén todos los pares cubiertos. Aclaramos que
cada grupo debera hacer dos programas (uno para cada carita) y que pue-



den invocar en un programa cualquiera de los procedimientos que hayan
definido en el otro.

Par 1

Par 2

Par 3

Luego de un tiempo suficiente para la programacion, se ponen en comuan
los resultados y comienza el momento de reflexion.

Q ¢Definieron procedimientos? ;Por qué? ;Para resolver qué partes?
¢En qué otro/s desafios de programacion les paso algo parecido?
¢Cudl es la diferencia con este problema?

Como primera aproximacion a la idea de reutilizacion, identificamos que
es conveniente definir procedimientos para las partes o subproblemas
que se repiten. Podemos retomar experiencias previas con otros
desafios (por ejemplo, con el desafio Muevos comandos de la secuencia
"Definimos nuestros bloques. Procedimientos y repeticion simple”), en
las que definimos un procedimiento para un mismo subproblema se
repitia dentro del desafio. En este deasfio, podria ser para dibujar cada
uno de los ojos dos veces. Ademas, en esta actividad, aprovechamos los
procedimientos definidos para un problema (la carita de la izquierda)
para resolver un problema nuevo (la carita de la derecha).

Q Si quisieran agregar un programa para que dibuje alguna de las
caras que ya tienen, pero con un gorro, ;Qué podrian hacer para
aprovechar al maximo lo que ya programaron?

57 | UNIDAD 1: PRIMITIVAS, PROCEDIMIENTOS Y REPETICION > SECUENCIA DIDACTICA 3 > AcTiviDAD 3



Esta pregunta busca dar cuenta de que los procedimientos son una
herramienta fundamental para reutilizar fragmentos de programas en
programas distintos, que es la novedad que introduce esta actividad. En
este caso, podria definirse un procedimiento que contenga el programa
gue ya hicieron para alguna de las caras y crear un programa nuevo que
utilice ese procedimiento, ademas de uno nuevo “dibujar gorro”

En una segunda instancia, con el proposito de generar una situacion en
la que se ponga en juego la reutilizacion de programas como parte

de una construccion colectiva, proponemos a los grupos que piensen
otros dibujos que podrian hacer en una cuadricula similar, aprovechando
los programas que fueron creados por todo el curso durante la

actividad. Para esto, deberan relevar los programas elaborados por sus
companeros v companeras v revisar la definicion de los procedimientos
en los propios para que otros grupos puedan reutilizarlos. Podemos
registrar este relevamiento, por ejemplo, en el pizarron, para que quede a
disposicion de todo el curso durante la actividad.

Al ejecutar: Al ejecutar: Al ejecutar:
Dibujar ojos cua- Dibujar ojos Dibujar ojos
drados cuadrados felices

Ir al comienzo de Ir al comienzo Ir al comienzo de
la boca de la boca la boca

Dibujar boca Dibujar boca Dibujar boca
alargada sonriente alargada

Ejemplo de como dibujar una nueva cara (izquierda) reutilizando procedimientos definidos en los
programas preexistentes (derecha).

Luego, invitamos a que compartan los dibujos que imaginaron y los
programas que los dibujan, senalando donde intervienen los programas
ya hechos, de quiénes los tomaron vy cual era su funcion original. Si se
cuenta con el tiempo, proponemos que los grupos se intercambien los
programas que escribieron, los ejecuten y luego corroboren el dibujo
resultante. En caso de no obtener el dibujo esperado, alentamos a que los
grupos conversen e identifiguen si se trato de un problema de ejecucion o
de programacion e intenten corregirlo.
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Cierre >

El proposito de este momento es recuperar la experiencia de la so-
lucion del desafio para asociar la legibilidad y la definicion de proce-
dimientos con la posibilidad de reutilizar programas hechos por otras
personas para resolver nuevos problemas.

Orientaciones

Q ¢Qué caracteristicas de los programas de las companeras y los
companeros facilitaron la construccion de los nuevos programas?

A partir de esta pregunta, buscamos reforzar, por un lado, la importancia
de |a definicion de procedimientos para aislar fragmentos de programas
que pueden ser utilizados por otras personas v, por otro, que la
legibilidad de un programa facilita su reutilizacion v, por lo tanto, la
construccion colectiva.

Con el propésito de evidenciar que como la reutilizacion favorece
también la modificacion y la mejora de los programas, mostramos los
siguientes dibujos v los fragmentos de programas que los resuelven y
pedimos que hipoteticen como habria que modificar los programas si
quisiéramos que los dibujos tengan los ojos mas grandes o de otra forma,
y que comparen hacerlo en este caso, en el que hay un procedimiento que
se reutiliza con el caso en el que cada programa tuviera las instrucciones
completas para dibujar los ojos.

Al ejecutar: Al ejecutar: Al ejecutar:
Dibujar ojos cua- Dibujar ojos Dibujar ojos
drados cuadrados cuadrados

Ir al comienzo de Ir al comienzo de Ir al comienzo de
la boca la boca la boca

Dibujar boca son- Dibujar boca Dibujar boca
riente triste alargada

En este caso, habria que madificar el procedimiento Dibujar ojos
cuadrados una uUnica vez, mientras que en el otro caso, habria que
analizar tres programas y realizar tres modificaciones. La conclusion
de esta reflexion es observar como la definicion de procedimientos vy

59 | UNIDAD 1: PRIMITIVAS, PROCEDIMIENTOS Y REPETICION > SECUENCIA DIDACTICA 3 > AcTiviDAD 3



su reutilizacion hace que los programas también sean mas faciles de
modificar: si el procedimiento necesita un cambio o una correccion
basta con modificar el programa en un Unico lugar (en la definicion

del procedimiento). De la otra manera, para efectuar la modificacion
deberiamos inspeccionar la totalidad los tres programas, detectar cada
vez que aparece el fragmento que queremos modificar y realizar las
mismas modificaciones en todos estos fragmentos.
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Actividad 4
Nuestros dibujos

Las y los estudiantes pondran en practica todos los conceptos tratados en las actividades
anteriores a partir de pensar un dibujo para que otro grupo escriba un programa para realizarlo.

Objetivos > Se espera que las y los estudiantes:

» Reconozcan qué caracteristicas de un problema hacen que &
se vuelva clave la legibilidad vy la reutilizacion en el progra-
ma que lo resuelve.

= Elaboren un programa legible para un problema aprove-
chando la reutilizacion de codigo.

El propasito de este momento es identificar en la experiencia de las
actividades anteriores qué caracteristicas de los dibujos se asociaban
con los conceptos trabajados en la secuencia (repeticiones, legibilidad y
reutilizacion).

Inicio >

Orientaciones

En pequenos grupos heterogéneos, las vy los estudiantes disenan un di-
bujo que se pueda realizar en una hoja cuadriculada con el lenguaje utili-
zado en las actividades anteriores.

Ejemplos de dibujos que motivan la division en subproblemas v la reutilizacion.

Es importante senalar que al definir el dibujo tengan en mente una estra-
tegia de solucion para realizar el dibujo, anticipen la extension del codigo
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Desarrollo >

e incorporen patrones que habiliten repeticiones y reutilizaciones. Reco-
rremos el trabajo de los grupos v sugerimos mejoras para reforzar estos
aspectos.

El propdsito de este momento es que las y los estudiantes pongan en
practica sus conocimientos de programacion vy, a la vez, profundicen las
asociaciones entre caracteristicas de los problemas y la necesidad de
aplicar los conceptos abordados en la secuencia.

Orientaciones

En un primer momento, |as v los estudiantes escriben un programa para
realizar el dibujo que pensaron. En esta instancia es probable que detec-
ten que el dibujo necesita modificaciones para que el programa incluya
las caracteristicas deseadas (estrategia en partes, patrones para reutili-
zar codigo, etc.). Es importante que, tanto el dibujo como el programa, no
sean conocidos por el resto de los grupos y estén registrados en hojas o
documentos separados.

En un segundo momento, cada grupo intercambia su dibujo con otro para
que escriba un programa para realizarlo. A medida que las y los estudiantes
escriben los programas, sugerimos observar e identificar el uso de proce-
dimientos, nombres representativos vy repeticion. En el caso de observar

la ausencia de algunos de estos conceptos, como motivacion les podemos
recordar que la solucion sera leida por otras personas para realizar el dibujo
que pensaron. También es importante valorar aquellos programas donde
estén presentes estos conceptos que aporten a la legibilidad.

En un tercer momento, a medida que los y las estudiantes finalizan sus
programas, los deberan intercambiar con otro grupo para que lo ejecuten
para obtener el dibujo resultante. Luego, deberan comparar el resultado
obtenido con el dibujo esperado. Se alienta a que las vy los estudiantes
compartan su experiencia y valoren en conjunto aspectos positivos de los
programas que favorecieron su comprension (como la division en subta-
reas o la eleccion de nombres) y aquellas cosas que se podrian mejorar (v
como las podrian mejorar).

En una segunda instancia, se comparan los programas que escribieron
los grupos que recibieron el dibujo con los que elaboro el grupo que lo
pensO para comparar estrategias. En este punto, es importante asociar
caracteristicas del dibujo con decisiones sobre los programas (por ejem-
plo, usar una repeticion para un patron repetitivo).
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Cierre >

Esta actividad permite, por un lado, la percepcion del avance en la progra-
macion en el grupo y en sus integrantes; pero ademas, facilita la inmer-
sion en el concepto de legibilidad al comprobar silo que un o0 una estu-
diante ha pensado en el desarrollo es interpretado de la misma manera
por quien lo recepta o, al menos, hay una idea principal que queda clara
en cada proyecto que se ha creado. Finalmente, la comparacion entre los
programas modelo y los obtenidos es una oportunidad para reforzar la
asociacion entre caracteristicas de los problemas (en este caso, los dibu-
jos) y los programas que los resuelven.

Retomaremos la estrategia de proponer la creacion de problemas de
programacion para afianzar los conceptos ya abordados v profundizar las
reflexiones sobre su uso asociado a problemas especificos en futuras se-
cuencias, aprovechando el creador de desafios de Pilas Blogues.

El proposito de este momento es brindar un espacio de metacognicion
para identificar en el recorrido de la actividad las instancias en las que
tomaron decisiones que involucran los conceptos abordados en la se-
cuencia.

Orientaciones

En un dialogo conjunto, rescatamos los distintos momentos de la acti-
vidad en los que se pusieron en juego las nociones abordadas en la se-
cuencia. Invitamos a que relaten qué decisiones tomaron y asociadas a
gué nociones.

Esperamos que en el intercambio aparezcan las siguientes cuestiones.

» Aldisenar el dibujo, incorporaron patrones o elementos repetidos
gue motivaron la reutilizacion de procedimientos y/0 el uso de repe-
ticiones. También, pueden haber elaborado un dibujo con distintos
elementos o partes diferenciadas para motivar una estrategia con
varias partes que refuerce la importancia de la definicion de procedi-
mientos con nombres representativos.

» Al recibir el dibujo tuvieron que identificar estas caracteristicas en el
problemay recuperar las nociones abordadas en la secuencia para
escribir el programa.

» Al comparar el dibujo esperado con el resultante, es probable que ha-
yan surgido errores que se debieron a que el programa no era tan facil
de interpretar. En la devolucion al grupo que realizo el programa se
pusieron en juego argumentos que involucran ideas de legibilidad.
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» Al comparar el programa elaborado con el modelo, es probable que
hayan surgido otras estrategias de solucion mas alla de la pensada
por el equipo. Aprovechamos esta situacion para poner de manifiesto
las numerosas formas en las que se puede resolver un problemay
como algunas de ellas aprovechan mejor determinadas herramientas
y conceptos de programacion.
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Anexo

Actividad 1

Actividad 2
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Programa 1

Al ejecutar:

C ROVACRICOEN B2 B3 RN S
ETH-ETHTT« (H<)3 (H1T)3 (H~>)4 (I W)2

(M3 (Mee)2 W

Programa 2

Al ejecutar:

Dibujar tallo

(<)2

(4)3

Dibujar hoja izquierda
(»)2

T

Dibujar hoja derecha
()2

<

Dibujar pétalos

Programa 3

Al ejecutar:

Dibujar una parte

(«)2

(4)3

Dibujar parte izquierda
(»)2

T

Dibujar parte derecha

(=)2

Dibujar el resto

Dibujar tallo:
(m1)7

Dibujar hoja izquierda:
| N BN N |

Dibujar hoja derecha:
HETHEH-EHTH

Dibujar pétalos:
(M <)3(M1)3(M-)4
({m)2

(1)3 (M<<«)2 W

Dibujar una parte:
(m1)7

Dibujar parte izquierda:
| BN BY RN |

Dibujar parte derecha:
ETH-ETH

Dibujar el resto:
(M<)3(MT)3(M~>)4
(i m)2

(1)3 (Mee)2 W
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Actividad 3

Al ejecutar:
Dibujar ojos cua-
drados

Ir al comienzo de
la boca

Dibujar boca son-
riente

Al ejecutar:
Dibujar ojos
cuadrados

Ir al comienzo de
la boca

Dibujar boca
triste
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Al ejecutar:
Dibujar ojos
cuadrados

Ir al comienzo de
la boca

Dibujar boca
alargada



| Secuencia didactica

Programamos
estrategias en Pilas
Bloques

Estrategia y division en
subproblemas

¢Como abordamos desafios mas complejos? ;C6mo hacemos para
comunicar mejor estas soluciones?

En esta secuencia, las y los estudiantes resolveran desafios mas
complejos en los que es clave la elaboracion de una estrategia
de solucién por division en subproblemas v la definicion de
procedimientos con denominaciones representativas.

Actividad 1

A partir del desafio de Pilas Bloques Manic en el cielo, se
recupera la nocion de estrategia por division en subproblemas.

Actividad 2

A partir de los desafios de Pilas Bloques Campeone desordenade
e Yvoty y las luciérnagas, se trabaja con la necesidad de
construir procedimientos para realizar tareas que no estan
disponibles en las primitivas v |a posibilidad de reutilizarlos.

Actividad 3

A partir del desafio de Pilas Bloques Reparadora de telescopios,
se aborda un desafio con primitivas limitadas, que obliga a
repensar una estrategia de solucion legible que contemple estas
limitaciones, vy un recorrido en dos dimensiones.

Actividad 4

El desafio de Pilas Bloques Maiic y los planetas motiva a las y
los estudiantes a recuperar e integrar las ideas abordadas en las
actividades anteriores de esta secuencia.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion:
procedimientos, repeticiones.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de programas: estrategia, legibilidad.

Objetivos de aprendizaje

= Incorporar la elaboracion de estrategias por division en
subproblemas y su implementacion en programas legibles
que utilicen procedimientos.

Reconocer patrones en el escenario que permitan reutilizar
fragmentos de soluciones y aprovechar el bloque de
repeticion.

Formular estrategias factibles en funcion de restricciones
sabre las primitivas disponibles.

Resolver problemas que involucran recorridos en dos
dimensiones con programas legibles.

Saberes previos de CC

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion
» Herramientas de lenguajes de programacion: comandos
primitivos, secuencias, procedimientos, repeticiones.

Eje: Soluciones a problemas computacionales
» Diseno de programas: estrategia, legibilidad.

Materiales necesarios

» Dispositivos con Pilas Blogues instalado o acceso a su
version en linea https:/pilasblogues.program.ar/



https://pilasbloques.program.ar/

Actividad 1
Manic en el cielo

Se trabaja en esta actividad con un desafio de Pilas Bloques gue tiene como propasito que las y
los estudiantes reconozcan la necesidad de descomponerlo en subproblemas, utilicen el bloque
de repeticion simple y creen procedimientos.

{-
Objetivos > Se espera que las y los estudiantes elaboren una estrategia de /’
solucion a partir de la division de un problema en subproblemas 4‘ !
mas simples y la implementen en un programa legible. T
@
Inicio > El proposito de este momento es que las y los estudiantes exploren el

desafio y comiencen a construir una solucion que refleje sus aprendi-
zajes previos.

Orientaciones

Organizamos la clase en grupos heterogeneos pequenos’. Invitamos

a los y las estudiantes a ingresar al desafio Manic en el cielo. | es pro-
ponemos que lo resuelvan con las herramientas que han visto hasta el
momento. Recorremos los grupos para identificar si requieren ayuda en
el manejo de la herramienta y/o en la division de tareas para que todas y
todos accedan a los dispositivos y puedan experimentar.

Escenario del desafio Manic en el cielo.

' Se pueden encontrar propuestas de dinamicas lidicas en el documento Ensenar com-
putacion desde la mirada de la Educacion Sexual Integral (ESI).
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Desarrollo >

El proposito de este momento es motivar a las y los estudiantes a
identificar patrones para elaborar una estrategia por division en sub-
problemas vy utilizar procedimientos y repeticiones para expresar esta
estrategia en el programa.

Orientaciones

Cuando las vy los estudiantes hayan avanzado con la programacion de la
solucion del desafio Manic en el cielo, podemos habilitar un intercambio
oral en el que recuperemos de desafios anteriores la importancia de la
elaboracion de una estrategia, acompanemos la identificacion de subpro-
blemas en el desafio que estan trabajando, como asi también enfatice-
mos la importancia de la legibilidad del programa para motivar la utiliza-
cion de repeticiones v procedimientos.

En estas primeras instancias de aprendizaje resultan espe-
cialmente valiosos los momentos de discusion, puesta en
comun y reflexion como una manera de ir construyendo los
saberes esperados (en este caso, la division en subproble-
mas, la definicion y la denominacion de procedimientos vy el
uso de la repeticion simple). Podemos proponer sucesivas
pausas en el trabajo de programacion para que los grupos
compartan v analicen sus soluciones para identificar mejoras
en estos aspectos.

Para recuperar la nocion de division en subproblemas, en el intercam-
bio oral, podemos promover el analisis del escenario para que reconozcan
patrones en la distribucion de las estrellas v, a partir de ello, logren dividir
el problema en subproblemas. Podemos recuperar situaciones en las que
han hecho esto, como en las actividades con el lenguaje para dibujar en
papel cuadriculado de la secuencia “Programamos en papel cuadriculado.
Legibilidad y reutilizacion” de esta coleccion o el desafio Chuy hace jue-
guito, abordado en la secuencia “Definimos nuestros bloques. Procedi-
mientos vy repeticion simple”.

2 Las secuencias mencionadas son parte de la coleccion, que se encuentra disponible en
el sitio curriculum.program.ar.
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Una agrupacion posible de las estrellas en el
escenario que expresa la division del desafio
en esos tres subproblemas.

Para motivar el uso de repeticiones, es de gran ayuda identificar patro-
nes de instrucciones que se repiten, teniendo presente la importancia de
la legibilidad de la solucion.

AL EMPEZAR AEJECUTAR
< MOVER A LA DERECHA
OBSERVAR ESTRELLA
MOVER A LA DERECHA Fragmento de una solucion que no aprovecha
OBSERVAR ESTRELLA el uso de repeticiones ni procedimientos para
MOVER A LA DERECHA mejorar la legibilidad.
MOVER A LA DERECHA
MOVER ARRIBA
OBSERVAR ESTRELLA
MOVER ARRIBA

*
E
>
K
*
A
.
4

Avanzamos hacia la importancia de definir procedimientos para reflejar
la estrategia de solucion vy los subproblemas identificados. Es ademas
una oportunidad para charlar sobre la conveniencia de dar un nombre a
los procedimientos que describa el subproblema que resuelven. Para re-
forzar esta idea asociada a la legibilidad, podemos mostrar una solucion
sin procedimientos e hipotetizar la dificultad que tendria aumentarla o
modificarla.

Si se trata de las primeras veces en las que las y los estu-
diantes interacttan con un desafio de estas caracteristicas,
tendremos que prestar especial atencion y brindar una guia
atenta para evitar frustraciones tempranas; también, enfa-
tizar la recuperacion de los conceptos de repeticion v proce-
dimiento para que tengan presente que esperamos que los
incorporen a sus soluciones.
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Cierre >

Para motivar el uso de la repeticion simple, podemos ver en soluciones
cony sin repeticiones qué patrones de instrucciones pueden reescribirse
utilizando este bloque y como el programa resultante es mas compacto
y, por lo tanto, mas legible, mas facil de interpretar.

AL EMPEZAR AEJECUTAR AL EMPEZAR A EJECUTAR
MOVER A LA DERECHA
OBSERVAR ESTRELLA
MOVER A LA DERECHA
OBSERVAR ESTRELLA
MOVER A LA DERECHA .
MOVER A LA DERECHA .
MOVER ARRIBA
OBSERVAR ESTRELLA
MOVER ARRIBA
OBSERVAR ESTRELLA
MOVER ARRIBA
OBSERVAR ESTRELLA
MOVER A LA IZQUIERDA
MOVER A LA IZQUIERDA
OBSERVAR ESTRELLA
MOVER A LA IZQUIERDA
MOVER A LA IZQUIERDA
OBSERVAR ESTRELLA

REPETIR ' ) VECES

< MOVER A LA DERECHA
+ OBSERVAR ESTRELLA

REPETIR g VECES
< MOVER A LA DERECHA
| —

REPETIR = g VECES

4 MOVER ARRIBA
+ OBSERVAR ESTRELLA
LN

REPETIR ' @ VECES

€ MOVER A LA IZQUIERDA

€ MOVERA LA IZQUIERDA

+* OBSERVAR ESTRELLA
—

3>
+
2>
*
S
>
Py
*
N
*
+»
»
s
. >
*
€
<«

| ™

L

Identificacion de patrones en el programa que habilita el uso de bloques de repeticion.

El propdsito de este momento es compartir y comparar las soluciones
para rescatar la existencia de multiples estrategias posibles y, por lo
tanto, la importancia de que esta estrategia esté claramente expresada
en la estructura del programa (mediante el uso de procedimientos y
repeticiones).

Orientaciones

Proponemos a los grupos socializar sus soluciones de manera que sus
companeros y companeras puedan analizarlas. Orientaremos esta dina-
mica de manera de focalizarnos en:

» |aexistencia de miltiples estrategias posibles de solucion (tanto en
el modo de agrupamiento de las estrellas en el escenario como en el
orden en el que se resuelve cada grupo de estrellas).

» Lafacilidad para reconocer, a partir de un programa, la estrategia
pensada para resolver el problema y como la division en subproble-
mas facilita la comprension de qué hace un programa.
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AL EMPEZAR A EJECUTAR »==1\l:¥ OBSERVAR LAS TRES ESTRELLAS DE LA DERECHA

OBSERVAR LAS DOS ESTRELLAS DE ABAJO REPETIR [}  VECES
OBSERVAR LAS TRES ESTRELLAS DE LA DERECHA :

4 MOVER ARRIBA

OBSERVAR LAS DOS ESTRELLAS DE LAFILA SUPERIOR
— w OBSERVAR ESTRELLA
S

3=111-] OBSERVAR LAS DOS ESTRELLAS DE LA FILA SUPERIOR E
REPETIR [} | VECES

€ MOVER ALA IZQUIERDA REPETIR | VECES

<% MOVER A LA DERECHA

€ MOVERALAIZQUIERDA
BSERVAR ESTRELLA

% OBSERVAR ESTRELLA
—

REPETIR 3 VECES

< MOVER A LA DERECHA
S

Una solucion posible, donde podemos observar la division en subproblemas (se recogen las estrellas en tres grupos, asociadas
segln su ubicacién en los bordes del programa), el uso de procedimientos para reflejar esta estrategia en el programay las repe-
ticiones que aprovechan la forma de cada uno de estos grupos.

Podemaos habilitar un espacio mas o menos extenso para recorrer la clase
mirando las soluciones de otros grupos y luego abrir la palabra para que
los v las estudiantes cuenten qué han visto, como han agrupado las es-
trellas y en qué orden han abordado cada grupo. Luego, comentar cuales
soluciones les han parecido mas legibles, cuales les han resultado mas
claras o mas complejas, etcétera.

El objetivo es arribar, entre todas y todos, a la conclusion de que identi-
ficar subproblemas y plantear una estrategia, definir procedimientos y
utilizar repeticiones facilitan el proceso de elaboracion de la solucion y
su comunicacion con otras personas. Seguiremos aplicando vy reforzando
estas ideas en las actividades siguientes.
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Actividad 2
Campeone desordenade +
Yvoty vy las luciérnagas

Con el desafio Campeone desordenade, se motiva a las y los estudiantes a recuperar la nocion
de estrategia, |a posibilidad de definir procedimientos v senalar los problemas de los casos de
borde en secuencias de repeticion. A continuacion, las vy los estudiantes resuelven de manera
mas autonoma el desafio Ywoty y las luciérnagas, en el que vuelven a aparecer estas ideas.

Objetivos > Se espera que las v los estudiantes:

» Reutilicen fragmentos de programa mediante el diseno de
procedimientos que permitan varios usos o invocaciones.

» Definan procedimientos para generar bloques que resuel-
ven tareas no disponibles como primitivas.

« Conozcan la nocion de los casos de borde en las secuen-
cias de repeticion y su tratamiento.

Inicio > El proposito de este momento es que las y los estudiantes exploren el
desafio para identificar el problema del desplazamiento en diagonal y
hacer un acercamiento sobre el caso de borde en una repeticion.

Orientaciones

Invitamos a los grupos (conformados en la actividad anterior) a ingresar a
Pilas Bloques para resolver el desafio Campeone desordenade.

El escenario del desafio Campeone desordenade
invita a identificar que los trofeos estan dispues-
tos en una diagonal.
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En una primera recorrida, vemos qué estrategias estan desarrollando

los grupos. Este desafio admite una solucion muy sintética si se aprove-
cha que los trofeos estan dispuestos en una diagonal; por ese motivo,

es importante que las y los estudiantes lo identifiquen en su analisis del
problema antes de continuar. Podemos motivar este enfoque si no surge
espontaneamente invitandolos a identificar con preguntas (en una con-
versacion con cada grupo o con toda la clase) que, a pesar de no estar
dispuestos horizontal ni verticalmente, igualmente forman una hilera.

Identificado el patron que estructurara la estrategia, es esperable que
algunos grupos opten por pensar esa diagonal "hacia arriba” y otros “ha-
cia abajo” En cualquier caso, se toparan con el problema de que no existe
una primitiva que permita avanzar de un trofeo a otro moviendo a Chuy
en diagonal. Dependiendo del nivel de avance que observemaos, podemos
conversar individual o grupalmente para arribar a la conclusion de que es
necesario un procedimiento que realice este movimiento.

Q ¢Como se mueve Chuy en la estrategia que pensaron? ;Cuentan
con una primitiva que realice este movimiento? ;Recuerdan otros
desafios en los que no contaban con una primitiva para realizar un
movimiento que debian hacer mds de una vez?

Apelamos a recuperar los desafios anteriores (especialmente Muevos
comandos o Chuy hace jueguito, trabajados en la secuencia "Definimos
nuestros bloques. Procedimientos vy repeticion simple”) en los que no
existen primitivas para realizar movimientos o tareas que son centrales
al problema e, incluso, que hay que realizar mas de una vez. El objetivo es
recordar que la manera de crear estos blogues es definiendo un proce-
dimiento para que las y los estudiantes avancen en sus soluciones defi-
niendo un procedimiento para mover al automata en diagonal.

Definir -

¥ Mover abajo Un procedimiento posible para moverse
en diagonal hacia abajo.

= Mover a la derecha
|

El proximo paso es continuar con la elaboracion de la estrategia y la
solucion con este nuevo procedimiento creado. Una posible division en
subproblemas es considerar, por un lado, desplazarse hasta el inicio de la
diagonal de trofeos v, por otro, recogerlos. Ambos subproblemas apuntan
a motivar a las y los estudiantes para que usen el bloque .
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A medida que las y los estudiantes avancen, es probable que necesiten
un nuevo refinamiento de la solucion. Observando el tablero es proba-
ble que indiquen una repeticion de 5 veces dado que hay 5 trofeos. Sin
embargo, esta solucion produce un error de ejecucion en el tltimo paso
cuando se ejecuta el movimiento de Chuy hacia abajo.

8:1i]1# Ir a la esquina superior Al empezar a ejecutar

Repetir ﬂ. e Ir a la esquina superior

: Bajar recogiendo trofeos
J Mover arriba —

b=/l Bajar recogiendo trofeos

Una solucion posible que no resuelve
el problema completamente, porque
produce un error de ejecucion luego
de recoger el Gltimo trofeo.

Repetir B' veces

# Recoger trofeo

| Bajar en diagonal
| —

A medida que los grupos se encuentren con este inconveniente, invi-
tamos a que corrijan sus programas. Para esto, podemos ayudarlos a
observar o simular la ejecucion paso a paso de la repeticion para que
identifiqguen que el error sucede luego de recoger el tltimo trofeo. Luego,
abrimos un espacio de intercambio para que compartan el inconveniente
encontrado y como lo resolvieron (o bien, en qué punto se trabaron y no
pudieron resolverlo).

Q ¢Cuando ocurria el error de ejecucion? ;A qué se debia? ;Como lo
resolvieron? ;Cudando les parece que puede aparecer este tipo de
inconvenientes?

En general, este tipo de inconvenientes sucede cuando de-
bemos procesar un elemento y avanzar hacia el siguiente
elemento, y esto se repite varias veces. El inconveniente se
presenta al llegar al Gltimo elemento (o el primero, si comen-
zamos ubicados sobre él), ya que no se requiere que sigamos
avanzando v, por lo tanto, no debemos repetir la accion com-
pleta de procesar y avanzar, sino solo procesar. Estos son
casos de borde de repeticion.
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Conceptualizamos el inconveniente como un caso de borde de repeticion:
existe un patron de elementos en el problema en el que el Gltimo ele-
mento (o el primero) debe ser tratado de manera diferente (es decir, no es
posible resolverlo con el contenido del bloque ). Como una estra-
tegia general, a partir de lo relatado por los grupos, podemos senalar que
para resolver estos casos abordamos el Gltimo (o el primero) por fuera de
la repeticion y utilizamos el bloque para los demas elementos.

Al empezar a ejecutar 01i71¢ Bajar en diagonal

Ir a la esquina superior « Mover abajo

Bajar recogiendo trofeos = Mover a la derecha
- N

B Ir a la esquina superior
Repetir ) veces

M Mover arriba

Solucion completa para el desafio
que contempla el caso de borde
resolviendo el Gltimo trofeo por
separado de la repeticion.

b=iihll¢ Bajar recogiendo trofeos
Repetir ﬂ' veces

# Recoger trofeo

| Bajar en diagonal
—

# Recoger trofeo

Desarrollo > El proposito de este momento es brindar una instancia de trabajo de
mayor autonomia en la que las y los estudiantes pongan en juego las
ideas abordadas en el inicio de la secuencia.

Orientaciones

Invitamos a las v los estudiantes a explorar el desafio Yvoty y las luciér-
nagasy comenzar a resolverlo.
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Escenario del desafio Yvoty y las luciérnagas.

Para quienes lo necesiten, podemos charlar sobre la disposicion de las
luciérnagas para que reconozcan que es similar a la de los trofeos del
desafio anterior v, a partir de alli, motivar que recuperen las ideas abor-
dadas en el inicio y transferirlas a este nuevo problema. En particular,
apuntamos a que reconozcan la importancia del movimiento en diagonal
y, por lo tanto, la necesidad de armar un procedimiento para agregar una
funcionalidad que no estaba en la lista de primitivas.

Existen varias estrategias para resolver este problema, incluyendo algu-
nas que no recorren las luciérnagas en diagonal (por ejemplo, despertar
las dos luciérnagas de cada fila y pasar a la fila siguiente). Si lo conside-
ramos pertinente, antes de que realicemos cualquier intervencion, pode-
mos invitar a los grupos a que compartan las estrategias que pensaron
para compararlas y valorar las caracteristicas que venimos trabajando
(procedimientos definidos para agregar “funcionalidades” al desafio, una
buena separacion en subproblemas que sea facil de comprender, la incor-
poracion de repeticiones, la reutilizacion de partes del programa construi-
do). Estas discusiones pueden ser insumo para una segunda instancia de
trabajo en la que los grupos repiensen o mejoren sus soluciones.

Una solucion particularmente interesante es aquella que aprovecha el
hecho de que las dos hileras de luciérnagas son iguales v, por lo tanto, es
posible resolverlas con un mismo procedimiento. Incluye la definicion de
un procedimiento para moverse un casillero en diagonal, subproblemas
claramente distinguidos y fuertemente asociados a patrones en el esce-
nario, nombres declarativos que explicitan la estrategia y el uso de repe-
ticiones con casos de borde.
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P8 Posicionarse en la primera hilera Al empezar a ejecutar
4 Mover arriba Posicionarse en la primera hilera
. —
Despertar a las luciérnagas de una hilera

Posicionarse en la segunda hilera

»[Si[[# Posicionarse en la segunda hilera

\Eespenar a las luciérnagas de una hilera

€ Mover a la izquierda

Repetir | [} | veces

s[-11)1T8 Subir en diagonal
+ Mover abajo
-y =» Mover a la derecha

4 Mover arriba
-

»=iil)[lf Despertar a las luciérnagas de una hilera

# Despertar luciérnaga

Una solucién posible al desafio Yvoty v
las luciérnagas que reutiliza el procedi-

miento de despertar una hilera diagonal
Subir en diagonal de luciérnagas.

Repetir | £} | veces

# Despertar luciérnaga

Si queremos hacer énfasis en la identificacion de patrones vy en la cons-
truccion de soluciones que aprovechen las regularidades del problema,
podemos motivar la solucion con preguntas que apunten a la identifica-
cion de las dos diagonales como subproblemas iguales vy la definicion de
un procedimiento para resolverlos con la misma logica de agregar al en-
torno bloques (tiles para el problema que estamos resolviendo.

Q ¢Como describirian en pocas palabras la disposicion del escenario?
¢Como pensarian la solucion si contaran con una primitiva llamada
“Despertar hilera diagonal de luciérnagas”?

Cierre > El proposito de este momento es explicitar en la experiencia de reso-
lucion de la actividad la nocion de estrategia, la identificacion de patro-
nes, la definicion de procedimientos y la posibilidad de reutilizacion de
partes del programa para senalar sus ventajas en el proceso de progra-
macion.

Orientaciones

Invitamos a los y las estudiantes a compartir sus experiencias y sus solu-
ciones para compararlas y debatir sobre ellas. Orientamos el intercambio
poniendo la lupa sobre:

» Lanecesidad de usar repeticiones y la importancia de adquirir la
practica para identificar los patrones que nos permiten aprovechar
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esta herramienta. Por ejemplo, las diagonales con los trofeos en la
actividad anterior y las luciérnagas en esta actividad.

» Laventaja de crear tareas que no estan dentro de las primitivas
mediante el uso de procedimientos para facilitar el proceso de resolu-

cion. Por ejemplo, el procedimiento SjilsJi@=alelERelEL v |2 importancia
de nombrar descriptivamente los procedimientos creados.

» La posibilidad de reutilizacion de partes del programa construido,
mediante la definicion de procedimientos usados mas de una vez, por
ejemplo, como se vio en el procedimiento para despertar una hilera
de luciérnagas en el desafio Ywoty y las luciérnagas de esta secuen-
cia o los procedimientos para realizar un mismo dibujo en la secuencia
“Programamos en papel cuadriculado. Legibilidad y reutilizacion” de
esta coleccion.

» Laimportancia de la legibilidad del programa construido para poder
conocer como resuelve un problema, por ejemplo, en qué orden se
reccorrian los grupos de estrellas en el desafio Manic en el cielo.
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https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1005

Actividad 3
Reparadora de telescopios

En esta actividad, las y los estudiantes ensayan una estrategia de solucion para el desafio Repa-
radora de telescopios sin mirar las primitivas disponibles. Al observar las primitivas, probable-
mente, no encuentren algunas que habian utilizado v, por lo tanto, deberan adaptar la solucion
restringiendose a las primitivas disponibles.

Objetivos > Se espera que las vy los estudiantes:
» Propongan una estrategia de solucion restringida a las primiti- “/
vas disponibles.
» Reconozcan que existe una relacion entre las estrategias de so-
lucion posibles v las primitivas disponibles para implementarla. )|
Inicio > El proposito de este momento es que las vy los estudiantes reconozcan

que existe una relacion entre las primitivas disponibles y las estrate-
gias factibles para resolver un desafio.

Orientaciones

Mostramos el desafio Reparadora de telescopios e invitamos a los gru-
pos a pensar una estrategia para resolverlo, con la salvedad de que a
priori no revisen las primitivas ni los bloques disponibles.

Escenario del desafio Reparadora de telescopios.
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Desarrollo >

Escuchamos diferentes estrategias v, a continuacion, mostramos las pri-
mitivas disponibles. Probablemente, surjan situaciones de conflicto so-
bre cdmo abordar la solucion al ver que el automata no posee los cuatro

movimientos habituales: , , Mover a la derechal
\WIOVEIgRERPABIEIGE!. A partir de este descubrimiento, pedimos a las y los

estudiantes que revean sus estrategias de acuerdo con esta limitacion.

9 Mover a la derecha Primitivas disponibles para resolver el desafio Repara-

dora de telescopios.

& Ir al borde izquierdo

="' Reparar telescopio

El propdsito de este momento es resolver un desafio con primitivas
restringidas.

Orientaciones

Las y los estudiantes avanzan en la elaboracion de la estrategia sujeta a
las restricciones en las primitivas v la resolucion del desafio.

Para quienes lo necesiten, podemos hacer algunas preguntas para su
orientacion.

Q ¢Las primitivas disponibles nos “estan diciendo algo” sobre la tra-
yectoria que debe hacer Manic? ;Qué patrones ven en el escenario?
¢Qué subproblemas podemos identificar en el escenario?

Es importante que, ademas de la elaboracion de la estrategia en este
contexto particular, las y los estudiantes tengan presentes las ideas
abordadas en los desafios que trabajaron previamente en esta secuencia
(principalmente, la definicion v la denominacion de procedimientos vy el
uso de repeticiones) y puedan aplicarlas con un mayor grado de autono-
mia en esta actividad. También podemos recordar el problema del caso
de borde que vieron en la actividad anterior.
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Al empezar a ejecutar

Definir F3EE

Repetir | E) " veces

Reparar telescopios de una fila

4 Mover arriba

Repetir | €3 | veces

= Mover a la derecha

=" Reparar telescopio

| Reparar telescopios de una fila ' izaui
| & p p \l(- Ir al borde izquierdo

Una solucion posible que consiste en repetir la resolucion de una fila.

Cierre > El proposito de este momento es reconocer que los lenguajes de pro-
gramacion (en este caso, a través de los bloques disponibles) imponen
restricciones sobre las soluciones posibles; ademas, explicitar que este
desafio implica un recorrido bidimensional y asociarlo con dos repeti-
ciones.

Orientaciones

Invitamos a las y los estudiantes a compartir sus soluciones para com-
probar que en este caso la variedad de soluciones esta limitada por las
primitivas disponibles.

Q ¢Cuantas estrategias hay para un mismo problema? ;De qué de-
pende? ;Hay algunas mejores que otras? ;Puede haber algunas
que no sean factibles?

Comparamos esta situacion con desafios anteriores en los que era
posible elaborar estrategias diferentes y en las que cada grupo pudo
elaborar una solucion acorde a su idea o su estilo de solucion. Pode-
mos adelantar que esto ocurre habitualmente en la programacion y
una dificultad frecuente es encontrar soluciones con las herramientas
(limitadas) que nos brinda el entorno o |la herramienta que estamos
usando para construirla.

Q Mirando el escenario, ;pueden identificar una hilera de telesco-
pios?, ;como diria que estan dispuestos? ;Qué recorrido tiene que
hacer Manic para resolver el desafio? ;Como se ve esto en la estra-
tegia? ;Y en el programa? ;Como resultaria el programa si no utili-
zaramos procedimientos?

Otra conclusion que nos interesa senalar a partir de las soluciones plan-
teadas es explicitar el hecho de que el problema consiste en realizar un
recorrido bidimensional, ya que hay telescopios uno a continuacion del
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otro, tanto en direccion horizontal como vertical. Observando las estra-
tegias podemos generalizar este tipo de recorridos como la repeticion de
recorridos unidimensionales (en este caso, repetimos la solucion de una
fila) que, a su vez, implica una repeticion (para procesar cada uno de los
elementos de Ia fila). Esto implica que el programa cuenta con dos repe-
ticiones (una para hacer avanzar a Manic por las filas y otra para hacer
avanzar a Manic dentro de cada fila), separadas en procedimientos dis-
tintos. De no definir el procedimiento, quedaria un bloque repetir dentro
de otro, perjudicando la legibilidad.

AL EMPEZAR A EJECUTAR
REPETIR | @ VECES

REPETIR | ) VECES

< MOVER A LA DERECHA
=" REPARAR TELESCOPIO
LS.

Una solucion que no define el procedimiento para resol-
}¢ IR AL BORDE IZQUIERDO ver cada filay, por lo tanto, es mas dificil de interpretar.

4+ MOVER ARRIBA
N

REPETIR VECES

< MOVER A LA DERECHA
=" REPARAR TELESCOPIO
L
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Actividad 4
Manic y los planetas

Se propone a las vy los estudiantes recuperar, con un mayor nivel de autonomia, ideas de esta se-
cuencia didactica como estrategias de solucion, procedimientos, repeticiones y problemas en dos
dimensiones en la solucion de un desafio de Pilas Bloques.

Objetivos >

Inicio >

85

) » ‘,‘,_a\}l _‘_J
Se espera que las y los estudiantes propongan una solucion que r

contemple la definicion de procedimientos, separacion en sub- J ‘U
problemas, reutilizacion y estrategias de solucion. 2l )
iy

El propdsito de este momento es presentar la situacion problematica a
resolver y que las y los estudiantes ensayen una estrategia de solucion
usando los conceptos vistos a lo largo de esta secuencia.

Orientaciones

Invitamos a los grupos a ingresar en el desafio de Pilas Bloques Manic y
los planetas para resolverlo. Como en los desafios anteriores, alentamos
una etapa de exploracion y un ensayo para luego comenzar a construir
una estrategia de solucion.

Pantalla inicial del desafio Reparadora de teles-
copios.


https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1008
https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1008

Desarrollo >

El proposito de este momento es que las y los estudiantes resuelvan
el desafio de forma auténoma.

Orientaciones

Mientras las vy los estudiantes resuelven el desafio, recorremos los pues-
tos de trabajo para alentar a que incorporen los conceptos principales
trabajados en las actividades precedentes. Podemos brindar orientacion
con las siguientes preguntas.

Q ¢Qué figura dirian que forman los objetos en el escenario? ;De qué
manera podrian agruparlos? ;ldentifican algun patron que se repi-
ta? ;Habra partes del programa que puedan reutilizar? ;Probaron
armar primero los procedimientos y luego ir completando de a uno?

En el recorrido por los grupos, prestamos especial atencion a:

» Laestrategia de solucion por division en subproblemas vy su expre-
sion mediante procedimientos.

» Laidentificacion de patrones para dividir en subproblemas: identificar
gue los planetas forman un patron de fila nos permite definir este
subproblema en la solucion

» Lareutilizacion de procedimientos y uso de repeticiones.

» Laconstruccion de recorridos en dos dimensiones con repeticiones
en dos niveles: la repeticion en el programa principal, que repite la
solucion para cada fila, y dentro de esta, las repeticiones de movi-
miento horizontal.

Al empezar a ejecutar

Una solucion posible al desafio. Vlemos
la divisién en subproblemas v sus res-
Observar los planetas de una fila pectivos procedimientos en el programa
principal, y también la identificacion de
patrones: las filas de planetas, subpro-
blemas cuya solucién se representa con
procedimientos separados (uno para
observar y otro para volver) que aprove-
chan el bloque de repeticion. Identifica-
mos el recorrido en dos dimensiones en
las repeticiones de dos niveles: por un

4 Mover arriba lado, Ia repeticion en el programa princi-
' pal, que repite la solucion para cada fila,

: vy, dentro de esta, las repeticiones que se

| # Mover ariba mueve horizontalmente.

Repetir  E) | veces

Volver al inicio de la fila

Pasar de fila a fila
| S—

\Bbservar los planetas de una fila

S Tid Pasar de fila a fila

<+ Observar planeta
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p[=1)[|¢ Observar los planetas de una fila A Volver al inicio de la fila
% Observar planeta Repetir (&) | veces

Repetir | E) | veces € Mover a la izquierda
- iy

= Mover a la derecha

- Observar planeta

Cierre > El propdsito de este momento es habilitar un momento de metacog-
nicion para que las vy los estudiantes identifiquen en su experiencia de
programacion los conceptos abordados.

Orientaciones

Invitamos a las v los estudiantes a socializar las soluciones del desafio
que programaron conversando libremente en relacion con el proceso de
solucion de los desafios, las herramientas de programacion usadas y
las estrategias escogidas. Sera particularmente interesante que puedan
compartir eiemplos tomados de sus experiencias concretas durante la
secuencia.

Nos interesa que logren explicitar:

» Laimportancia de pensar una estrategia para resolver el problemavy,
para ello, haber identificado los subproblemas, por ejemplo, cada fila
de planetas en el desafio Manic y los planetas o cada hilera diagonal
de trofeos en el desafio Chuy Campeone desordenado.

» Laconveniencia de definir procedimientos para cada uno de estos
subproblemas para explicitar la estrategia en el programa vy hacerlo
mas legible para quienes lo construyen y para otras personas. Por
ejemplo, en el desafio Manic en el cielo, poder reconocer con solo
mirar el programa principal en qué orden el automata observa los
grupos de estrellas. Esta practica también es relevante para ordenar
la tarea de programacion, ya que cuando completamos un procedi-
miento nos concentramos en la solucion a un subproblema y pode-
mos aislarlo (u olvidarnos) del problema completo que tiene mayor
complejidad.

» Laimportancia de la definicion de procedimientos para facilitar la in-
terpretacion de un programa para compartirlo con otras personas o
encontrar errores si no funciona.
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| Secuencia didactica H

Creamos desafios de
repeticion
Repeticion simple

¢Como se usa el Creador de desafios de Pilas Bloques? ;Qué
decisiones hay que tomar a la hora de crear un desafio? ;Qué
problemas se pueden resolver usando repeticion simple?

Las secuencias didacticas basadas en los desafios existentes
de Pilas Blogues invitan a identificar un problemay proponer

un programa que lo resuelva. El propésito de esta secuencia es
invertir la propuesta: explicitada la caracteristica que debe tener
el programa, las y los estudiantes crearan un desafio en Pilas
Bloques. Revisaremos para ello la nocion de repeticién simple
con el objetivo de reforzar la relacion entre las caracteristicas
de un problema y esta herramienta de programacion necesaria
para resolverlo.

Actividad 1

Las y los estudiantes se aproximan al Creador de desafios de
Pilas Bloques mediante la creacion de desafios sencillos para
intercambiar con otros grupos que las y los invitan a explorar la
herramienta.

Actividad 2

Las y los estudiantes crean desafios que requieren el
uso de repeticion simple en la solucion, para reforzar su
conceptualizacion e identificar qué caracteristicas de una
situacion problematica estan asociadas al uso de esta
herramienta.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Disefo de programas: estrategias de solucion.

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguaje de programacion: repeticion
simple.

Objetivos de aprendizaje

Familiarizarse con el proceso de creacion de un desafio
utilizando el Creador de desafios de Pilas Bloques.

Identificar, de manera mas general o abstracta, relaciones
entre la estructura de un problemay la necesidad de utilizar
repeticion simple en un programa que lo resuelva.

Saberes previos de CC

Area: Programacion

Eje: Soluciones a problemas computacionales

Diseno de soluciones computacionales: estrategias de
solucion.

Eje: Lenguajes de programacion

Herramientas de lenguaje de programacion: repeticion
simple.

Materiales necesarios

Dispositivos con Pilas Bloques instalado o acceso a su
version en linea https:/pilasblogues.program.ar/



https://pilasbloques.program.ar/

Actividad 1
¢Como se crea un desafio
de Pilas Bloques?

Las y los estudiantes, trabajando en grupos, disenan y construyen desafios de Pilas Bloques que
luego intercambian con otros grupos para su resolucion.

Objetivos >

Inicio >

89

Se espera que las y los estudiantes se familiaricen con el
proceso de creacion de un desafio de Pilas Blogues utilizando
el Creador de desafios.

El propdsito de este momento es poner de manifiesto qué es
necesario definir para crear un desafio de Pilas Bloques.

Orientaciones

Q Imaginense que son parte del equipo que crea desafios en Pilas
Blogues y les piden que creen un nuevo desafio. ;Como es un de-
safio de Pilas Bloques?

Enmarcamos toda la secuencia en un juego de rol en el que las y los es-
tudiantes se desempenan como miembros del equipo que desarrolla de-
safios para Pilas Blogues. Los motivamos a que adopten un papel activo.
Para identificar como estan definidos los desafios de Pilas Bloques,
compararemos desafios existen de diferentes personajes v con distintos
bloques disponibles’.

Q ¢Qué diferencias pueden observar entre los desafios? ;Qué tene-
mos que lograr para resolver cada desafio? ;De qué dependen los
bloques disponibles en cada desafio?

" Por ejemplo, en Pilas Bloques, los desafios “Campeone desordenade” y "Manic en el
cielo” Comparando estos desafios se puede identificar qué elementos son comunes a
todos los desafios, y cuales son propios de cada uno.



Invitando a participar a toda la clase para identificar en cada desafio: el
persongje, el objetivo y cuales son los elementos que siempre estan y las
variaciones en contenido o representacion grafica. La estructura comdn
a todos los desafios esta compuesta por: un titulo, un enunciado (proble-
ma), los bloques disponibles, un escenario con obstaculos y objetos, y un
persongje. Si fuera necesario, podemos reforzar la comparacion eligiendo
un nuevo desafio con otro personaje?.

Titulo Watloges

Enunciado

Bloques
disponibles

Escenario

Objetos

Personaje
(automata)

LS

PTOrA AR >

En esta secuencia no abordaremos herramientas de programacion que
requieran escenarios cambiantes. Por este motivo, no nos interesa ex-
plorar la posibilidad de definir mas de un escenario v, por lo tanto, no lo
consideramos entre los elementos a definir.

A partir de los elementos identificados en la comparacion de los desafios
existentes, explicitamos en el pizarron qué elementos hacen falta definir
para crear un desafio:

el personaje del desafio (entendiendo que cada personaje tiene sus
propias acciones, que realiza con sus propios objetos disponibles);

» |las dimensiones o tamano del escenario;

» |aubicacion de los objetos, los obstaculos vy el personaje en el esce-
nario;

» |os bloques disponibles;
» el titulo del desafio, el enunciado y una pista opcional.

Es importante conservar estas anotaciones, serviran de guia para el res-
to de las actividades de esta secuencia.

2 Par ejemplo, el desafio de Pilas Blogues “Yvoty despierta a las luciérnagas”.
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Desarrollo >

El proposito de este momento es que las y los estudiantes exploren
activamente para probar y descubrir como funciona el Creador de
desafios de Pilas Bloques.

Orientaciones

Organizamos la clase en grupos heterogéneos de tres o cuatro estu-
diantes. Presentamos la consigna de la actividad a los grupos: cada uno
creera un desafio de Pilas Bloques para que otro grupo lo resuelva.

Para esto, se le entrega a cada grupo una tarjeta que define el personaje
con el que deberan trabajar y su objetivo, vy otra que describe requisitos
del desafio a construir (ver Anexos | v II).

Usa a Maiiic para crear tu desafio.
T La fiandd Manic completa su objetivo

X cuando observa todas las estrellas y/u Crea un desafio en un tablero de 3 filas y 2
)J?- observa todos los planetas y/o repara columnas, en el que el objetivo sea agarrar dos
Lo todos los telescopios. objetos y haya al menos un obstaculo.

Recomendacion: usar sélo 1 de los
i objetos.

Ejemplo de par de tarjetas que podria recibir uno de los grupos.

Los invitamos a ingresar al Creador de desafios de Pilas Blogues.

ELEGI TU NIVEL ¥ EMPEZA A PROGRAMAR

PRINCIPIANTE |NTERﬁEDIO AVANZADO

TAMBIEN PODES CREAR O IMPORTAR TU PROPIO DESAFIO

ﬁ\[\b&[\\ <Program.AR/>

En la pantalla de inicio, deberan elegir la opcion “Crea tu desafio”
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Manic, la Aandd ® Objetivos

A% intereses ':':' Reparar los telescopias.
La clencia. La astronomia.

L ‘Observar a3 estrellas.
§ Personabicsa >

Curiosa. Activa. Agil unca se & Observar los planetas.
olvida sus patines).

Q@ rigem

Llanura pamgeana.

) Do curiono:

Su abuela formosedia le puso el

nombre, que significa literalmente

Siandi® en La lengua Qom

X Abrir desafio creada

En la siguiente pantalla, podran elegir el personaje que les haya tocado en la tarjeta y ver mas
informacion sobre su historia y sus objetivos.

Luego de elegir el personaje, se accede al editor de desafios.

Para que las y los estudiantes puedan hacer el recorrido completo de
pensar, crear y probar un desafio en un tiempo acotado, se pueden
tener en cuenta las siguientes recomendaciones:

» Establecer un limite de tiempo motiva que no se detengan excesiva-
mente en los aspectos visuales o elaborando desafios innecesaria-
mente complejos.

» A medida que evoluciona el trabajo de los grupos se puede reforzar
gue el desafio creado sea lo mas simple posible para cumplir con
el objetivo de la tarjeta (por ejemplo, se puede insistir en acotar la
cantidad de objetos vy obstaculos en el escenario y no agregar esce-
narios alternativos).

Mientras trabajan, es probable que requieran asistencia en el uso de la
herramienta, sobre todo para agregar contenido al escenario o mover el
personaje (que se realiza seleccionando en el panel derecho v luego ha-
ciendo clic en la ubicacion).
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A medida que los grupos vayan terminando, los invitamos a que inter-

cambien desafios con otro grupo para su resolucion. Para esto pueden:

» elegir el modo “Ver desafio” vy dar lugar a que otro grupo resuelva el
desafio en la computadora.

» cliguear el boton "Compartir desafio” para exportar el desafio creado
como un archivo y compartirlo para que otro grupo lo cargue en Pilas
Blogues para resolverlo (en la ventana de inicio de Pilas Blogues al
elegir "Importar desafio”) o generar un enlace al desafio para que lo
puedan compartir con el otro grupo. Ambas opciones pueden ser de
utilidad si la clase se desarrolla en formato virtual sincronico.

PilasBlogues Edtar desafiS e,

% Descartar desat <

-

En la parte superior de la interfaz, aparecen los botones “Ver desafio” y “Compartir desafio”

TAMBIEN PODES CREAR O IMPORTAR TU PROPIO DESAFIO

f ~ =y
CREA TU DESAFIQ MPORTA TU DESAFIO |
b8 g /

v nr‘t:ir‘r.r‘inn. ADOSKY <Program.R

En la pantalla de inicio, el botén “Importa tu desafio” permite cargar un archivo con un desafio
para resolver.

Al terminar de resolver el desafio, el grupo que lo diseno revisa si la
solucion era la que esperaba. En el caso de que no lo fuera, orientare-
mos a los grupos para que puedan darse retroalimentacion sobre lo que
se esperaba que sucedieray los inconvenientes que encontraron para
lograrlo. Los alentamos a que juntos determinen los motivos por los
que el resultado fue diferente a lo esperado. El grupo que creo el desafio
realiza las correcciones necesarias. Luego, vuelven a ofrecer el desafio
para su resolucion.
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Material para el docente

Algunas consideraciones sobre el intercambio de desafios de Pilas Bloques

Descargar los desafios como archivos también es importante para que
los grupos guarden su trabajo.

Un desafio de Pilas Blogues posee la extension de archivo “dpbg” (“De-
safio de Pilas Bloques"). Las soluciones tienen la extension “spbg” (“Solu-
cion de un desafio de Pilas Bloques”).

El proposito de este momento es reforzar los elementos necesarios
para definir un desafio de Pilas Bloques en el Creador de desafios y
reconocer el rol de las personas en el diseno vy la creacion de desafios.

Orientaciones

Volvemos sobre la lista de elementos necesarios para definir un desa-

fio de Pilas Bloques escrita en el pizarron para que las vy los estudiantes
cuenten como hicieron para definirlos en el Creador de desafios. Hacemos
una puesta en comun deteniéndonos en los siguientes aspectos.

Q Sobre el escenario. ;Podian poner muchos obstaculos? ;A algun
grupo le paso de “encerrar” su personaje o que hubiera un objeto
inalcanzable? ;Es necesario usar todos los objetos que tiene el
persongje? ;Tiene sentido construir un desafio sin objetos? ;Y sin
obstaculos?

A partir de estas preguntas, esperamos que las y los estudiantes identi-
figuen la necesidad de proponer un desafio que se pueda resolver y que
tenga algin objeto que funcione como objetivo, ain cuando sea simple,
en el sentido de que el escenario cuente con pocos elementos.

Q Sobre los bloques disponibles. ;Qué bloques decidieron poner?
¢Por qué? ;Hay algunos que podrian no haber puesto? ;Estaba mal
poner todos? ;En qué beneficia y en qué perjudica a quien resuelve
el desafio? ;Como se relacionan las soluciones posibles con los
bloques disponibles? ;Por qué querriamos elegir ciertos bloques y
otros no?
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A partir de estas preguntas, nos interesa que las y los estudiantes iden-
tifiquen:

» lanecesidad de que ciertos bloques estén disponibles y por qué
son necesarios. Por ejemplo, si el personaje comienza en la derecha
del escenario y su objetivo esta a la izquierda, necesitara los bloques
de movimiento a la izquierda, pero tal vez no los de movimiento a la
derecha.

» Poner muchos bloques disponibles puede hacer mas desafiante
el ejercicio porque habra que elegir cuales utilizar en la solucion y
habilita mas formas de resolver el desafio. Por ejemplo, si ademas
de contar con los bloques de movimiento a la izquierda es posible
moverse a la derecha, el personaje puede hacer mas recorridos para
llegar a su/s objetivo/s.

» Los bloques disponibles determinan las soluciones posibles. Por
lo tanto, al elegir qué bloques ponemos como disponibles, estamos
acotando o ampliando cuales son las soluciones posibles. Al no ofre-
cer el bloque de movimientos a la derecha, estamos restringiendo
las soluciones que involucran ida y vuelta y quien resuelva el desafio
debe pensar una solucion en la que el personaje solamente avance
hacia la izquierda.

Para finalizar, identificamos que los desafios de Pilas Bloques son crea-
ciones que alguien penso e hizo, tal como hicieron ellas v ellos, y que las
decisiones que tomaron a la hora de crear sus desafios son parecidas a
las gque tomaron las personas que crearon los desafios de Pilas Bloques
que resolvieron en clases anteriores.
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Actividad 2

Nuestro desafio de Pilas

Bloques para trabajar

repeticion simple

Proponemos a las v los estudiantes que piensen y creen un desafio cuyo objetivo sea abordar

la repeticion simple. Se replicara la dinamica de la Actividad 1, pero con objetivos que refieren a
caracteristicas de los programas que resuelven el desafio y no del desafio en si mismo.

Objetivos > Se espera que las y los estudiantes:

» (Construyan una comprension mas profunda de la repe-
ticion simple a través del diseno de un desafio de Pilas
Bloques que necesite de ese recurso.

» |dentifiquen caracteristicas generales de los problemas
gue requieren el uso de repeticiones simples.

Inicio > El proposito de este momento es explicitar que existe una relacion
entre el diseno de un desafio y las nociones de programacion que se
propone trabajar.

Orientaciones

Evocamos la experiencia de la Actividad 1 y mostramos el siguiente
desafio, construido con el Creador de desafios de Pilas Blogues, para que
las y los estudiantes hipoteticen una solucion posible.

LAk

Aes22s
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Q ¢Cual dirian que es "el tema” que se aborda con este desafio?
¢;Que blogue es clave para resolverlo? ;Qué decisiones de diseno
del desafio hacen que esto sea asi? ;Qué cosas podrian cambiar y
cudles no para que siga siendo un desafio que requiere el bloque
mencionado?

A partir de estas preguntas y el debate sobre las respuestas, interesa
gue los vy las estudiantes identifiqguen que:

» Un bloque clave para resolver este desafio es el bloque de repeticion.

» Quienes disenaron el desafio tomaron decisiones para que esto
fuera asi: decidieron que el problema del desafio requiriera repetir
varias veces una misma accion (avanzar a la derecha y cargar el celu-
lar) y, por lo tanto, colocaron cinco celulares en el escenario.

» Podriamos cambiar el escenario del desafio y conservar esta in-
tencion si la solucion sigue requiriendo la repeticion de una accion
una suficiente cantidad de veces como para que no sea factible ha-
cerlo sin el blogue repetir (podrian ser 5, pero también 50 o 100).

Desarrollo > El proposito de este momento es que las y los estudiantes reflexionen
sobre qué caracteristicas generales del escenario de un desafio
de Pilas Bloques hacen que, al resolver el desafio, deban usarse
repeticiones simples. Para ello, proponemos crear un desafio cuya
solucion requiera el uso de repeticion simple (en vez de proponer uno
dado para ser resuelto).

Material de referencia para docentes
¢Podemos aprender a programar creando desafios de programacion?

Para resolver un desafio de Pilas Bloques, las vy los estudiantes tienen que, a
partir de un escenario y una consigna, construir un programa (esto involucra,
en particular, definir una estrategia y utilizar determinadas herramientas de
programacion para implementarla). Al hacerlo, como docentes, nos interesa
que asocien caracteristicas de un problema de un nivel mas general (por
ejemplo, tiene partes claramente identificables o implica la repeticion de una
tarea puntual) con necesidades de un programa (contar con procedimientos
definidos con nombres representativos o utilizar un bloque de repeticion), con
la intencion de que puedan resolver situaciones problematicas mas generales
que las de los desafios puntuales que les presentamos.
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En linea con el esfuerzo de reconocer generalidades en los problemas

como una manera de avanzar en la construccion de los programas que los
resuelven, proponemos invertir el camino: a partir de una caracteristica de un
programa, las y los estudiantes deberan proponer un desafio que se resuelva
con un programa con esta caracteristica. Si antes nos podiamos preguntar
“;Necesitaremos repeticion para resolver este problema?’, ahora debemos
respondernos “;Como debe ser un problema para que su solucion involucre
el uso de repeticion simple?”. La respuesta a ambas preguntas implica una
comprension profunda tanto de la herramienta de programacion como de su
aplicacion en la solucion de situaciones problematicas.

Orientaciones

Organizamos la clase en grupos heterogéneos pequenos. Les entrega-

mos una tarjeta (Ver Anexo lll) para que creen un desafio con un perso-

naje de su eleccion. Aclaramos que la dinamica de la actividad consistira
en crear un desafio que sea resuelto por otro grupo.

Crea un desafio en un
tablero de 5x5, para que
pueda resolverse con un
programa que tenga una
repeticion y que antes
de ellase hagaalgoy
después también

Crea un desafio en un
tablero de 5x5, para que
pueda resolverse con un

programa que tenga una
repeticion con 3 primitivas
adentro.

Ejemplos de tarjetas a entregar a los grupos.

Tenemos que tener presente que tarjetas de esta actividad buscan mo-
tivar en las v los estudiantes reflexiones que profundicen la comprension
del uso de la repeticion simple para resolver desafios.

» |atarjeta que requiere tres comandos dentro de la repeticion
apunta a que las y los estudiantes reconozcan el uso de la repeticion
para resolver desafios en el que un subproblema aparece varias vec-
es consecutivas y reconozcan la forma de un patron en el escenario
que pueda ser resuelto con tres primitivas.
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AL EMPEZAR A EJECUTAR
REPETIR 3 | VECES
+ MOVER ABAJO
9 MOVERA LA DERECHA
| <y COMER CHURRASCO
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AL EMPEZAR A EJECUTAR

REPETIR @) | VECES

< MOVER A LA DERECHA
+ MOVER ABAJO
Y+ MOVER ABAJO

e

# DESPERTAR LUCIERNAGA

Dos ejemplos de escenarios que cumplen con el objetivo de esta tarjeta con patrones que se
pueden conseguir con tres primitivas. En el primer caso, la repeticion incluye dos primitivas de
movimiento (a la derecha y abajo) y una de interactuar con un objeto; en el segundo, incluye tres
primitivas de movimiento (a la derecha, abajo y abajo).

» |atarjeta que requiere acciones antes y después de la repeticion
apunta a que las y los estudiantes identifiquen que el desafio debe
contar con tres partes y qué parte del escenario corresponde resolver
utilizando repeticion. Ademas, como esto debe reflejarse en qué blo-
ques que se colocan antes, dentro vy luego del bloque de repeticion en
el programa.

AL EMPEZAR A EJECUTAR
< MOVER ALA DERECHA
y* RECOGER LATA
< MOVERALA DERECHA

(A A X

REPETIR ﬂ‘ VECES

A MOVER ARRIBA
L.

| 3 MOVER ALADERECHA
§% RECOGER PAPEL
| "y

kRS

99 | UNIDAD 1: PRIMITIVAS, PROCEDIMIENTOS Y REPETICION > SECUENCIA DIDACTICA 5 > AcTIVIDAD 2



AL EMPEZAR A EJECUTAR
4 MOVER ARRIBA
s REPARAR TELESCOPIO
. 4 MOVER ARRIBA

REPETIR €} | VECES

=2 MOVER A LA DERECHA
#* OBSERVAR ESTRELLA
—

= MOVER A LA DERECHA

4 MOVER ARRIBA

%+ OBSERVAR PLANETA
L

Dos ejemplos de desafios que cumplen con esta tarjeta. En el primer caso, el primer paso es
recoger una lata moviéndose a la derecha. Esta primera parte aparece en el programa como las
tres primitivas que estan antes del bloque de repeticion. Luego, la repeticion incluye las primitivas
para mover a los personajes al borde superior v, finalmente, se completa el desafio con la accion
de levantar el papel a la derecha de los protagonistas mediante las primitivas que aparecen
después del bloque repetir. Algo analogo ocurre en el segundo caso, en el que antes del bloque
repetir aparecen las primitivas para reparar el telescopio y dirigirse hacia la fila con las estrellas,
luego la repeticion con las primitivas para observar las tres estrellas alineadas avanzando hacia la
derechay finalmente el traslado vy la tarea de observar un planeta.

Teniendo en cuenta estas ideas para poder orientar a los grupos, los invi-
tamos a que comiencen a pensar el desafio. Recorremos los grupos pres-
tando atencion a las inquietudes v los avances. Es probable que necesite-
mos acompanar el trabajo de cada grupo individualmente, especialmente
para ayudarlos a identificar cuales son las caracteristicas clave que de-
ben incorporar al desafio para cumplir con el objetivo pedido.

» Esimportante acompanar a cada grupo con preguntas orientadoras
para que reflexionen sobre como deben ser los escenarios de los
desafios para cumplir con los objetivos de la tarjeta.

» Aaquellos grupos que no sepan como comenzar a abordar el desafio,
les podemos sugerir refinar el boceto de la forma del programa que
aparece en la tarjeta para avanzar hacia una solucion abierta, pero
mas concreta sobre la que seguir trabajando luego en Pilas Blogues.

» Para mayor orientacion, les podemos proponer que consulten desafios
que ya hayan resuelto con programas similares usando repeticiones.

El proximo paso es intercambiar los desafios para que sean resueltos
por un grupo diferente al que los cred vy que haya trabajado con un obje-
tivo diferente (es decir, con una tarjeta diferente)®. Esto se puede realizar
cuando consideremos que el desafio esta listo, pero también se pue-
de alentar a hacerlo previamente como una iteracion que sea parte
del proceso de creacion si se detectan dificultades en el diseno mien-

3 Ver opciones para gestionar el intercambio de desafios y soluciones en la Actividad 1.
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Cierre >

tras se acompana el trabajo de los grupos. Por eso, es importante que
los grupos arriben rapido a una primera version del desafio que se pueda
probar (tanto por ellas y ellos mismos como por otro grupo) para lo cual
no deberan disenar escenarios muy complejos.

A medida que los grupos van resolviendo los desafios creados, alenta-
mos intercambios entre los grupos para motivar reflexiones que per-
mitan asociar la disposicion del escenario vy los bloques disponibles del
desafio con las soluciones posibles, en linea con los propositos de cada
tarjeta. Podemos hacer preguntas que los invite a hipotetizar variaciones
del desafio con la intencion de explicitar las decisiones que tomaron para
gue el resultado cumpla el objetivo, tanto para que identifiguen dificulta-
des o errores como para que expliciten sus razonamientos en el proceso
de elaboracion.

El proposito de este momento es brindar una instancia de
metacognicion para identificar que en el proceso de construccion de
los desafios fue necesario descubrir relaciones entre la disposicion
del escenario y los bloques disponibles con las caracteristicas del
programa que lo resuelve. También, es explicitar estas relaciones

y generalizarlas, teniendo en cuenta la importancia del analisis del
problema a la hora de proponer un programa para solucionarlo.

Orientaciones

Invitamos a los grupos a que compartan sus desafios y que relaten

las decisiones que tomaron vy el proceso iterativo que realizaron con el
grupo que lo probaba. De esta experiencia nos interesa senalar que la
complejidad de la actividad residia en encontrar una relacion entre
la forma del desafio (el escenario y los bloques disponibles) y las
soluciones posibles y rescatar como la fue construyendo cada grupo.
Podemos agregar a esas discusiones que este ejercicio es similar al
gue hacen cuando resuelven un desafio ya creado (es decir, buscar
relaciones entre el problema que tienen que resolver vy las herramientas
de programacion que van a utilizar para resolverlo), pero que hacerlo “al
revés” permitio concentrarse mas profundamente en este aspecto. Por
lo tanto, forma parte de una instancia mas profunda de su aprendizaje
de programacion.

Para explicitar las relaciones encontradas a partir de cada tarjeta e
intentar expresarlas de manera mas general, podemos partir de la
comparacion de desafios que cumplan con el objetivo con otros que no.
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Podemos considerar tanto las versiones finales de los desafios como
las intermedias (lo que nos permite recuperar los motivos por los cuales
los desafios tuvieron que ser mejorados) o desafios de ejemplo que

no formen parte de la produccion de los grupos. El objetivo de esta
instancia es construir un espacio de debate y analisis, atendiendo a
que ningiin grupo se sienta expuesto o atacado ni se menosprecie el
trabajo de nadie.

Para la tarjeta que requiere una repeticion con tres primitivas

Podemos citar los ejemplos que mostramos en el desarrollo y recuperar
los elaborados en la actividad para, por un lado, explicitar que la repeti-
cion esta asociada con un mismo subproblema que aparece repetido en
el escenario v, por otro, senalar como se relacionan las primitivas den-
tro del bloque con el patron que resuelven en el escenario. En
particular, con tres primitivas de las disponibles para estos personajes,
podemos construir tres acciones de movimiento que resultan en reco-
rridos con patrones de tres casilleros (ejemplo A) o dos acciones de mo-
vimiento vy una de interactuar con un objeto que resultan en patrones de
objetos a dos movimientos de distancia (ejemplo B).

Ejemplo A. Ejemplo B.

Para reforzar estas ideas podemos hipotetizar modificaciones del esce-
nario que harian que se siga cumpliendo el objetivo y otras que no. Por
ejemplo, para una de las tarjetas: como madificarian el escenario para
que el programa siga requiriendo un bloque de repeticion simple con tres
primitivas, pero con distinta cantidad de repeticiones o qué maodificarian
del escenario si el bloque de repeticion debiera tener dos primitivas en
vez de tres.
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Variaciones para el desafio de Duba con los churrascos. A la izquierda, se mantiene el objetivo de
las tres primitivas dentro de la repeticion, pero cambia la cantidad de repeticiones. A la derecha, la
repeticion incluye Gnicamente dos primitivas (avanzar y comer).

Otra manera de reforzar estas ideas es confrontar estos escenarios exi-
tosos con otros que no cumplan los requisitos de la consigna.

Al empezar a ejecutar

Repetir  E)  veces

< Mover a la derecha

Agarrar tomate

Un desafio (y una posible solucion) que no cumple con el objetivo de |a tarjeta de requerir una
repeticion con tres primitivas.

Para la tarjeta que requiere una repeticion con primitivas antes y
después

Como ejemplos exitosos podemos recuperar los citados en el desarrollo
para generalizar la idea de una estrategia con tres partes, qué primitivas
corresponden a cada una y, por lo tanto, cuales deben estar abarcadas
dentro del blogue de repeticion.

Siguiendo la misma logica del caso anterior, podemos plantear escena-
rios en los que no se cumple la consigna como una manera de reforzar
las generalizaciones.
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AL EMPEZAR A EJECUTAR

| REPETIR ) | VECES
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< MOVER A LADERECHA
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N

Un escenario y una solucion posible que revela que no cumple la consigna ya que no hay ninguna
accion "antes” de la tarea repetitiva.

También se puede jugar con la variacion, proponiendo qué se deberia
cambiar en un escenario para que el desafio necesite dos instancias de
repeticion, intercaladas con dos de "hacer otra cosa”

AL EMPEZAR A EJECUTAR
4+ MOVER ARRIBA
=' REPARAR TELESCOPIO

4 MOVER ARRIBA
| REPETIR @  VECES
| 9 MOVERALADERECHA

| : OBSERVAR ESTRELLA

MOVER A LA DERECHA
MOVER ARRIBA
-~ OBSERVAR PLANETA

MOVER ABAJO

REPETIR () VECES

+ MOVER ABAJO
: OBSERVAR ESTRELLA

Un escenario y una solucion posible a la nueva consigna que requiere dos repeticiones
intercaladas. Las acciones son reparar el telescopio (no requiere repeticion), observar las estrellas
horizontales (requiere repeticion), observar el planeta (no requiere repeticion) y bajar y observar
las estrellas verticales (requiere repeticion). Vemos como los comandos correspondientes a estas
acciones figuran intercalados en el programa“ y la importancia de cuales estan alcanzados por los
bloques de repeticion y cuales no.

“ Presentamos una solucion sin procedimientos para poder observar todas las primi-

tivas en secuencia. Sin embargo, en una solucién modelo esperariamos nombrar estas
cuatro partes.
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Anexo |
Tarjetas de personaje
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Usa a Maiiic para crear tu desafio.

La nandd Manic completa su objetivo
cuando observa todas las estrellas y/u
observa todos los planetas y/o repara
todos los telescopios.
Recomendacién: usar solo 1 de los
objetos.

Usa a Capy y Guyra para crear tu
desafio.

El carpincho Capy el picabuey Guyra
completan su objetivo cuando recogen
todas las latas y/o recogen todos los
papeles.

Recomendacion: usar sélo 1 de los
objetos.

Usa a Duba para crear tu desafio.
La puma Duba completa su objetivo
cuando se come todos los churrascos.

Usa a Chuy para crear tu desafio.
Le pingtine Chuy completa su objetivo
cuando recoge todos los trofeos y/o
patea todas las pelotas y/o usa todas
las paletas.

Recomendacién: usar solo 1 de los
objetos.

Usa a Yvoty para crear tu desafio.
La yaguareté Yvoty completa su
objetivo cuando despierta todas las
luciérnagas y/u observa todas las
mariposas y/o desbloquea todos los
celulares y/o carga todos los celulares.
Recomendacion: usar sélo 1 de los
objetos.

Usa a Lita para crear tu desafio.

La mulita Lita completa su objetivo
cuando recoge todas las lechugas y/o
recoge todos los tomates y/o prepara
todas las ensaladas.
Recomendacion: usar solo 1 de los
objetos.




Anexo Il
Tarjetas de desafios de la Actividad 1

Crea un desafio en un tablero de 2 filas y 3
columnas en el que el personaje empiece del
lado derecho de la pantalla y deba llegar a un

objeto esquivando obstaculos.

Crea un desafio en un tablero de 3 filas y 2
columnas, en el que el objetivo sea agarrar dos
objetos y haya al menos un obstaculo.

106



Anexo |l

Tarjetas de desafios de la Actividad 2

A

107

Crea un desafio en un
tablero de 5x5, para que
pueda resolverse con un

programa que tenga una
repeticion con 3 primitivas
adentro.

Cred un desafio en un
tablero de 5x5, para que
pueda resolverse con un
programa que tenga una
repeticion y que antes
de ella se haga algoy
después también




| Secuencia didactica ﬂ

Seguimos
programando
estrategias en Pilas
Bloques

Estrategiay
restricciones de orden

¢Podemos ejecutar cualquier primitiva en cualquier momento?
¢Como influyen en la estrategia de solucién del problema las
restricciones sobre el orden en el que deben ejecutarse las
primitivas?

En esta secuencia se profundiza la nocion de estrategia a partir
de la solucion de desafios que involucran acciones que deben
realizarse en un orden determinado. Interpretamos estas
restricciones bajo la nocion de estado.

Actividad 1

A partir de los desafios de Pilas Bloques Cargando los celus e
Instalando juegos, |as y los estudiantes identifican la nocion
de estado y como condiciona la elaboracion de estrategias al
imponer un orden a ciertas acciones.

Actividad 2

A partir del desafio de Pilas Bloques El gran escape en

yacaré, las v los estudiantes analizan la importancia de utilizar
procedimientos para proponer estrategias de solucion a
problemas con varias etapas.

Actividad 3

Para resolver el desafio de Pilas Bloques Limpiando el humedal,
las y los estudiantes integran el uso de procedimientos y
repeticiones, la elaboracion de estrategias de solucion por
division en subproblemas y su implementacion en programas
legibles.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion

Eje: Soluciones a problemas computacionales
= Disefo de programas: estrategia, legibilidad.
Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Herramientas de lenguajes de programacion:
comandos primitivos, secuencias, procedimientos,
repeticiones.

Objetivos de aprendizaje

= Proponer e implementar estrategias de solucion que
combinan comandos primitivos, procedimientos vy
repeticiones, para problemas de varias etapas con
restricciones en el orden de las acciones, priorizando la
legibilidad del programa.

Saberes previos de CC

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion
» Herramientas de lenguajes de programacion: comandos
primitivos, secuencias, procedimientos, repeticiones.

» Soluciones a problemas computacionales.

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Materiales necesarios

= Dispositivos con Pilas Bloques instalado o acceso a su
version en linea https:/pilasbloques.program.ar/




Actividad 1

Cargando los celus +

Instalando juegos

Introducimos a las vy los estudiantes la nocion de estado al ver que en algunos desafios se
requiere que algunas acciones se realicen en un orden determinado.

Objetivos > Se espera que las y los estudiantes:

» Reconozcan restricciones en el orden en el que algu-
nas primitivas deben ejecutarse y propongan estra-
tegias de solucion que lo consideren.

» Seaproximen a la nocion de estado como la caracte-
rizacion de un momento de la ejecucion del progra-
ma en funcion de qué acciones es posible realizar a

continuacion.

Inicio > El propdsito de este momento es explicitar que existen restricciones
sobre el orden en el que deben realizarse algunas acciones.

Orientaciones

Dividimos la clase en grupos heterogéneos pequenos. Una vez formados
los grupos, las v los estudiantes ingresan al desafio de Pilas Bloques Car-
gando los celus e intenta resolverlo sin darles indicaciones adicionales. El
objetivo de la exploracion es que observen que no es posible ejecutar la
primitiva para cargar un celular si antes no fue recogido el cargador.

1 I

iTodavia no recogi el

cargador!

&

Vs

Error de ejecucion al tratar de ejecutar la primitiva [EElgeciga=|[VElg
si antes no se cumplio con la tarea de recoger el cargador.

En una breve puesta en comun, proponemos gue las vy los estudiantes
recuperen los errores de ejecucion que observaron para poner de mani-
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Desarrollo >

fiesto que este desafio requiere que se realicen ciertas acciones antes
que otras.

El propdsito de este momento es presentar un problema cuya solucion
requiere una estrategia que contemple restricciones en el orden en el
que deben ejecutarse determinadas primitivas.

Orientaciones

Este momento es una buena oportunidad para reforzar el trabajo sobre
estrategias de solucion, valorando la division en subproblemas vy Ia legibi-
lidad de la solucion, ademas de acompanar a las vy los estudiantes duran-
te la solucion del desafio.

Al empezar a ejecutar 4 Mover arriba
Buscar Cargador B : ]
| g Repetir E)  veces
Cargar celulares de arriba s

far‘gar‘ celulares de abajo

Definir argado
Repetir [ wveces Repetir €} veces

4 Mover arriba ¥ Mover abajo
- —

Repetir [} veces Repetir  EI)  veces

=» Mover a la derecha = Mover a la derecha
|-y |

] & (Cargar celular
Agarrar cargador —

Cambiar todos los epigrafes por uno @nico que diga:
Solucién posible al desafio Cargando los celus con procedimientos definidos para las distintas
tareas.

Cuando todos los grupos hayan finalizado el desafio, realizamos una
breve puesta en comdn para que socialicen las estrategias de solucion

y, basandose en ellas, reforzar la relacion entre la estrategia de solu-
cion y la definicion de procedimientos’ como una manera de mejorar la
legibilidad para otras personas que interactten con el programa. Apro-
vechamos las soluciones creadas para este desafio para explicitar como

' Lanocion de procedimiento se desarrolla en la secuencia "Procedimientos y repe-
ticion simple” de esta coleccion, que se encuentra disponible en el sitio curriculum.

program.ar
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Cierre >

las restricciones en el orden de uso de las primitivas (que vimos en el
inicio) determinan la estrategia.

Como segunda parte de esta actividad, les proponemos a las y los estu-
diantes que ingresen al desafio de Pilas Bloques Instalando juegos. Po-
demos aprovechar este desafio como una segunda instancia para que los
grupos exploren el desafio y ganen autonomia en la construccion de sus
programas, dado que podran encontrar semejanzas con el desafio anterior.

En este desafio, las v los estudiantes se encontraran con la particularidad
que la secuencia de primitivas que se requiere para resolverlo es mas
larga en relacion con el desafio anterior v, por lo tanto, definir un procedi-
miento para el ingreso de la contrasena aportara legibilidad a su solucion.
También, pueden identificar que el problema se resuelve repitiendo un
proceso, v utilizar repeticiones y procedimientos para expresarlo.

Al empezar a ejecutar 114 Instalar juego en una

Repetir B' veces ® Prender computadora

. Escribir contrasefia
= Pasar a la siguiente computadora
: @ Instalar juego
Instalar juego en una compu
e

® Apagar computadora
.

»-()1|d Escribir contraseia
A Escribir "A"
B Escribir "B"
C Escribir "C"
e

Solucién posible al desafio Instalando los juegos con un procedimiento para
instalar el juego vy otro para escribir la contrasena.

El proposito de este momento es conceptualizar determinadas restric-
ciones en el orden de ejecucion bajo la nocion de estado y generalizar la
nocion a partir de ejemplos.

Orientaciones

Comenzamos por recuperar la experiencia del primer gjercicio, en el que
las v los estudiantes corroboraron que no era posible ejecutar la primitiva
si antes no habian recogido el cargador. Resaltamos esta
situacion en la que una accion requiere que otra se haya ejecutado pre-
viamente y conceptualizamos la nocion de estado como la caracteriza-
cion de un momento de la gjecucion de un programa, prestando especial
atencion a qué acciones estan restringidas o disponibles y qué continua-
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ciones se habilitan en funcion de eso. En el ejemplo del desafio, podemos
identificar dos estados: antes de haber recogido el cargador (estado “sin
cargador”) y después de recoger el cargador (estado “con cargador”). El
primer estado restringe la utilizacion de la primitiva yla
transicion o cambio entre estos estados se produce cuando se ejecuta la

plglnalleVEY A sarrar cargadorg

Estas situaciones fuerzan a las y los programadores a proponer estrate-
gias de solucion que contemplen la solucion de ciertos subproblemas en
un orden determinado. Invitamos a identificar estados, transiciones entre
estados v acciones habilitadas e inhabilitadas en artefactos computacio-
nales con los que se interactle en la vida cotidiana. Por ejemplo, en un
ascensor automatico podemos identificar dos estados: “puertas abiertas”
y "puertas cerradas”; la transicion entre ellos se produce con las acciones
“cerrar puerta” y “abrir puerta” y en el estado “puertas abiertas” no se
pueden realizar las acciones “subir” ni “bajar”.
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Actividad 2
El gran escape
en yacare

Esta actividad propone a las y los estudiantes resolver un desafio con varias etapas. Tanto para
construir la solucion como para revisarla y compartirla, sera clave que elaboren una estrategia
dividida en subproblemas vy utilicen procedimientos para implementarla de manera legible.

Objetivos > Se espera que las y los estudiantes:

» Propongan estrategias de solucion a partir de la division en
subproblemas.

» Implementen las estrategias de solucion mediante progra-
mas legibles que utilicen procedimientos v repeticiones.

Inicio > El proposito de este momento es recuperar la importancia de definir
procedimientos para facilitar la comprension de la estrategia de
solucion y ordenar la tarea de programacion.

Orientaciones

Indicamos a los grupos de estudiantes que ingresen al desafio de Pilas
Bloques El gran escape en yacaré, analicen el problemay ensayen o es-
peculen soluciones posibles.

Este desafio tiene la particularidad de ser un problema mas extenso que
los anteriores vy que esta formado por numerosas etapas que requieren
distintas soluciones. Por eso, a medida que las y los estudiantes ingre-
sen al desafio y comiencen a interpretar y resolver el problema, les
recordamos que es clave crear una estrategia y los acompanamos a que
identifiqguen que en este caso la division en subproblemas provee una
manera de resolver el desafio por partes y lograr una solucion legible.

Podran comenzar por identificar la secuencia de pasos que deben realizar

"o

para alcanzar el objetivo final (“Buscar telescopio’, “Darle el telescopio a
Manic’, “Darle la pelota a Chuy’, “Darle el cargador a Yvoty" y “Escapar en
el yacaré"”) y definir un procedimiento con una denominacion representa-

tiva por cada uno.
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Desarrollo >

Al empezar a ejecutar

Buscar el telescopio

Darle el telescopio a Mafic o o .
El programa principal de una solucion posible en la que se

Darie la pelota a Chuy definieron procedimientos para cada paso del desafio.

Darle el cargador a Yvoty
Escapar en el yacaré
—

El proposito de este momento es completar y poner a prueba la
solucion del desafio.

Orientaciones

Los grupos concretan la estrategia de solucion utilizando las primitivas
disponibles y creando (y nombrando) los procedimientos.

Al empezar a ejecutar
Buscar el telescopio Repetir ) veces
Darle el telescopio a Mariic 4 Mover ariba
Darle la pelota a Chuy e
Darle el cargador a Yvoty ) veces

Escapar en el yacaré
L. = 2
—

Mover a la derecha

Agarrar telescopio

Definir 2=
4 Mover arriba

Repetir £} wveces

€ Mover a la izquierda
S

™ Dar telescopio y agarmar pelota

Definir [Z=0E!

piLTd Darle |a pelota a Chuy | & e
Repetir ) veces

Repetir [  veces

+ Mover abajo
—

+ Mover abajo
= Mover a la derecha € Mover a la izquierda

. Irse en yacare

e
Dar pelota y agarrar cargador

Solucién posible. Cada paso de la consigna esta representada por un procedimiento que refleja la
estrategia en el programa principal.

En un segundo nivel de detalle, es posible identificar subproblemas den-

tro de cada tarea v definir procedimientos para utilizarlos en la definicion

de procedimientos. En sintonia con esta idea, se pueden repensar las es-
trategias para subdividir pasos de la estrategia general, por ejemplo, en ir
a un objeto o personaje y luego interactuar con él.
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Cierre >

LA Darle el telescopio a Mafiic Definir
Ir a Maiic A Mover arriba

- i - 1
& Dar telescopio y agarrar pelota Repetir a veces

€ Mover a la izquierda
| —

Una estrategia mas refinada podria usar un procedimiento ([{EJNERI® dentro de otro

(EERE R oIl =RV EDIld para separar el problema de posicionarse en el personaje del de
entregar el objeto.

La elaboracion y la interpretacion de este tipo de estrategias puede re-
sultar demasiado abstracta para las y los estudiantes v, por lo tanto, lo
consideramos como un refinamiento opcional y podemos proponerlay
acompanar a los grupos que quieran seguir trabajando sobre el desafio.

El propésito de este momento es explicitar las ventajas de la legibi-
lidad de las soluciones vy explicitar las herramientas de programacion
utilizadas para conseguirla en diferentes casos.

Orientaciones

Se comienza con la presentacion de los programas que realizo cada grupo
a los demas. Se promueve que compartan cual fue su razonamiento y por
qué optaron por la estrategia realizada. Es importante mencionar que un
mismo problema puede resolverse de diversas maneras y que promove-
mos el intercambio para conocer otras soluciones que pueden servirnos
para abordar proximos desafios, asi como también identificar aspectos
comunes en todas para reconocer aspectos generales del problemay su
solucion. El objetivo es lograr que los grupos puedan animarse a compar-
tir sus experiencias®

Q ¢En cual o cuales de las soluciones les resulta mas facil saber cual
es la estrategia de solucion? ;Como podria mejorarse? ;En cual o
cudles seria mas sencillo corregir algin error o realizar una modifi-
cacion especifica? ;Por qué? Si otro grupo tuviera que modificar su
programa, por ejemplo, porque un personaje cambio de lugar, ;qué
podrian modificar previamente para facilitar la tarea?

Estas preguntas proponen que las y los estudiantes comparen soluciones
con diferentes niveles de legibilidad. El objetivo es poner de manifiesto
coOmo, a medida que aumenta la complejidad del problema y la extension

2 De esta manera, queremos evitar estigmatizaciones o reforzar los estereotipos que
hayan sido identificados por las vy los estudiantes en otros encuentros.

115 | UNIDAD 1: PRIMITIVAS, PROCEDIMIENTOS Y REPETICION > SECUENCIA DIDACTICA 6 > AcTIVIDAD 2



del programa, la legibilidad resulta indispensable, porque permite encon-
trar errores facilmente y comprender rapidamente cual es la estrategia
de solucion.

Al empezar a ejecutar 0 Al empezar a ejecutar
Mover a la derecha Repetir ) veces
Mover arriba :

A Mover arriba
L .

Mover a la derecha
Mover arriba -
Repetir ) veces
Mover a la derecha -

- Mover a la derecha
Ly

Mover a la derecha

' Agarrar telescopio ; 7
9 i =" Agarrar telescopio

Mover a la izquierda ”
4 o, 4 Mover arriba
Mover arriba

Mover a la izquierda Repetir n e

Mover a la izquierda € Mover a la izquierda
=

Mover a la izquierda

. ™ Dar telescopio y agarrar pelota
Y Dar telescopio y agarrar pelota s R0.Y: 20 peie

Maver abajo Repetir [} veces

Mover a la derecha = Mover a la derecha

Mover a la derecha « Mover abajo
Mover abajo -

Dar pelota y agarrar cargador Dar pelota y agarrar cargador

Al empezar a ejecutar Al empezar a ejecutar
Buscar el telescopio

Darle el telescopio a Maifiic
Darle la pelota a Chuy

Darle el cargador a Yvoty

Escapar en el yacaré
—

Soluciones al desafio con legibilidad creciente. Comenzando por una solucién que no utiliza
ningn recurso para mejorar este aspecto, sigue el agregado de repeticiones, luego, la division en
subproblemas v, finalmente, la utilizacién de nombres o denominaciones representativas para
explicitar la estrategia de solucion.

Q ¢Qué herramientas de programacion usaron para construir progra-
mas mas legibles? ;En qué casos utilizaron cada una?

A partir del intercambio, nos interesa asociar el uso de la repeticion sim-
ple con expresar de manera legible la repeticion de una o varias instruc-
ciones una cantidad determinada de veces. También, afianzar el uso y de-
finicion de procedimientos y su denominacion para dividir el problema en
subproblemas v expresar la estrategia, indicando qué parte del problema
resuelve cada uno.
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Actividad 3
Limpiando el
humedal

Las vy los estudiantes integran los conceptos abordados (primitivas, procedimientos, repeticion
simple, division en subproblemas, legibilidad y estado) y refuerzan sus habilidades de
programacion en la solucion de un desafio mas complejo y con mayor autonomia.

Objetivos > Se espera que las y los estudiantes: \vh

» Propongan estrategias de solucion a partir de la divi-
sion en subproblemas.

» Implementen soluciones mediante programas legibles
que utilicen procedimientos v repeticiones.

Inicio > El proposito de ese momento es repasar la nocion de estrategia de so-
lucion.

Orientaciones

Proponemos que los grupos ingresen al desafio de Pilas Bloques Lim-
piando el humedal. Podemos aprovechar a recuperar algunas discusio-
nes que tuvimos en la actividad anterior con respecto a pensar una estra-
tegia de solucion antes de programar, en especial, en desafios extensos.
Se los puede alentar a que lean con atencion la consigna y observen el
escenario para reconocer si es un problema que requerira ser dividido en
subproblemas o no.

Desarrollo > El proposito de este momento es proponer un desafio extenso que re-
quiere que las vy los estudiantes resuelvan autonomamente elaborando
una estrategia de solucion y un programa legible que integre primiti-
vas, procedimientos, repeticiones v legibilidad.
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Orientaciones

Al igual que el desafio anterior, este desafio puede resultar complicado de
resolver si no se divide en subproblemas v dificil de lograr que la solucion
sea legible si no se usan repeticiones y denominaciones representativas
de los procedimientos cuando es apropiado. En particular, la division en
subproblemas permitira estructurar la solucion con procedimientos evi-
tando que haya bloques de repeticion anidados.

Como queremos que los grupos afiancen su autonomig, limitaremos la
ayuday las orientaciones en torno a recuperar la importancia de elaborar
una estrategia de solucion basada en la division en subproblemas como
paso previo a la tarea de programacion.

Al empezar a ejecutar Definir f=EEN0E /acare
Repetir [} veces Repetir €3 | veces

Tirar una lata al tacho = Mover a la derecha
—

Tirar un papel al tacho
S & Irse en yacaré
L™ )

Escapar en yacaré
= p i

G Tiar un papel al tacho

Repetir [E) veces 4 Mover arriba

4 Mover arriba < Mover a laderecha
L Ny
Agarrar lata = Mover a la derecha
Repetir [} veces 4% Agarrar papel
& Mover abajo Repetir [}  veces
~—
+ Mover abajo
@ Poner en el tacho
~— € Mover a la izquierda
—

€ Moverala izquierda

@ Poner en el tacho

Una solucion al desafio, con subproblemas diferenciados mediante el uso de procedimientos.

Aligual que en el desafio anterior, se pueden proponer divisiones dentro
de los subproblemas que generan distintos niveles de anidamiento (es
decir, procedimientos utilizados en la definicion de otros procedimientos).

i 11d Tirar una lata al tacho Definir Y

Recoger una lata Repetir [} veces

Tirar lat -
, s 4 Mover arriba
—

Agarrar lata

Ejemplo de solucién con procedimientos anidados
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Cierre >

Definir @

Repetir [} veces . - o .
Ejemplo de solucion con procedimientos anidados

¥ Mover abajo
S

o Poner en el tacho

El propdsito de este momento es repasar los conceptos y herramien-
tas de programacion abordados en los desafios hasta el momento y
generalizar su funcion a partir de las experiencias de resolver las activi-
dades de la secuencia.

Orientaciones

Q ¢Qué conceptos y herramientas de programacion aparecieron en
los desafios que resolvieron? ;Qué ejemplos pueden dar de sus
programas? ;Para qué utilizaron cada uno?

Recuperamos la experiencia de la actividad para que, entre todos los gru-
pos, repasemos los conceptos involucrados en la solucion vy abordados en
las secuencias.

» Las primitivas son comandos que vienen definidos y representan las
Unicas acciones que el automata puede ejecutar. El resto de las accio-
nes que queramos resolver debemaos programarlas combinando las
primitivas.

» Laestrategia es el modo en el que decidimos resolver el problema. Si
bien no involucra el uso de la computadora, es una parte fundamental
del proceso de programacion y esta fuertemente asociada con el ana-
lisis v la comprension del problema a resolver.

» Muchas veces, al analizar el problema a resolver para elaborar
una estrategia, identificamos subproblemas, es decir, partes del
problema que se pueden resolver por separado. Por ejemplo, en
esta actividad, ir a buscar un papel o ir a buscar una lata.

» Aveces, para resolver un subproblema es necesario haber re-
suelto otros previamente; de |la misma manera, algunas primi-
tivas requieren para ejecutarse que ya se hayan ejecutado otras.
Esto induce |a nocion de estado como una caracterizacion del
momento de gjecucion ("vya se recogio el cargador’, “ya se juntaron
todas las latas v los papeles”) que habilita determinadas acciones
(si ya se recogio el cargador, se pueden cargar los celulares; siya
se recogieron todas las latas y los papeles, es posible irse en ya-

caré).
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» Los procedimientos nos permiten reflejar en el programa la division
en subproblemas.

» Nos permiten crear comandos (combinando primitivas), por
ejemplo, definir el procedimiento [IE@VAERELE O BERERERrEE G
pio a Manid]

» Su uso favorece la legibilidad, porque hace mas explicita la estra-
tegia de solucion. Sus nombres descriptivos (denominaciones re-
presentativas) vy la posibilidad de aislar errores dentro de ellos agi-
lizan el trabajo de programacion e interpretacion. Por ejemplo, para
explicitar cada paso de El gran escape en yacaré, o el orden en el
que se recogen los papeles v las latas en Limpiando el humedal.

» Nos permiten reutilizar |a solucion de subproblemas que apa-
recen varias veces dentro del mismo problema, por ejemplo, al

definir el procedimiento [[RREIEIGIE{ Y=l VIaEYe]aplsll| O (N[I=IVelS

we]paEalsfels (de desafios anteriores).

» Las repeticiones ayudan a resolver ocurrencias consecutivas de un
mismo subproblema o problema. Para esto es importante haber
identificado patrones dentro del desafio. Hay que tener en cuenta que
pueden producirse casos de borde. Por ejemplo, en el desafio Insta-
lando juegos, identificamos que la secuencia de prender la computa-
dora, escribir la contrasena, instalar el juego vy apagar la computadora
se repetia. Por eso, pudimos usar una repeticion para aprovechar este
patron del problema y escribir un programa mas legible.

» Lalegibilidad, es decir, |a facilidad de comprension de los programas
por otras personas es un aspecto fundamental en la tarea de progra-
macion. La forma de lograr legibilidad en los programas es a travées
del uso de procedimientos para dividir el problema en subproblemas
mas pequenos, utilizar denominaciones representativas v utilizar
repeticiones cuando se pueda. La importancia de la legibilidad la abor-
damos en el cierre de la Actividad 2, cuando comparamos las diferen-
tes versiones de la solucion (con y sin repeticiones y procedimientos).
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| Secuencia didactica

Creamos desafios de
procedimientos

Procedimientos

¢Cudndo es conveniente usar procedimientos para resolver un
problema? ;Como es un desafio de Pilas Bloques para trabajar
procedimientos en el aula?

En esta secuencia, las y los estudiantes crean desafios en
Pilas Blogques que, para ser resueltos, requieren el uso de
procedimientos. Asi revisitan los conceptos de estrategia y
procedimientos, e identifican relaciones entre la aplicacion de

estas nociones v las caracteristicas de un problema. La creacion

de desafios funciona como una actividad con un objetivo
conceptual concreto que apela a la creatividad de las y los
estudiantes.

Actividad

Lasy los estudiantes crean desafios que requieran el

uso de procedimientos para su solucion, para reforzar su
conceptualizacion e identificar qué caracteristicas de una
situacion problematica estan asociadas a la utilizacion de esta
herramienta.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Disefo de programas: estrategias de solucion.

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguaje de programacion:
procedimientos, repeticion simple.

Objetivos de aprendizaje

» Identificar, de manera mas general o abstracta, relaciones
entre la estructura de un problemay la necesidad de
utilizar procedimientos en un programa que lo resuelva,
especialmente para mejorar la reutilizacion y la legibilidad
del programa.

Saberes previos de CC
Area: Programacion

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategias de
solucion.

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguaje de programacion: procedimientos,
repeticion simple.

Materiales necesarios

» Dispositivos con Pilas Bloques instalado o acceso a su
version en linea https:/pilasblogues.program.ar/



https://pilasbloques.program.ar/

Actividad

Nuestro desafio de Pilas
Bloques para trabajar
procedimientos

Objetivos > Se espera que las v los estudiantes disenen y creen un desa-
fio cuyo objetivo sea abordar el uso de procedimientos’.

Inicio > El proposito de este momento es explicitar que existe una relacion
entre el diseno de un desafio de Pilas Bloques (en particular, el
escenario vy los bloques disponibles) y las nociones de programacion
gue se propone abordar.

Orientaciones

Para comenzar la clase, evocamos alguna experiencia previa de las y
los estudiantes con Pilas Bloques para identificar, en un desafio pun-
tual, caracteristicas del diseno del desafio que requieren la aplicacion
de una herramienta o nocion particular. Por ejemplo, si ya realizamos

la secuencia “Creamos desafios de repeticion. Repeticion simple” de
esta coleccion, podemos recuperar los desafios creados por las vy los
estudiantes para identificar las decisiones de diseno que tomaron para
que fuera necesario el uso de la repeticion. O bien, podemos comenzar
mostrando a las vy los estudiantes el siguiente escenario de un desafio
construido con el Creador de desafios de Pilas Bloques para que hipote-
ticen cual es el problema y una solucion con los bloques que consideren
que serian necesarios.

' Esta secuencia requiere que las y los estudiantes estén familiarizados con el funcio-
namiento del Creador de desafios de Pilas Bloques. Para ello, se recomienda trabajar
previamente con, al menos, la Actividad 1 de la secuencia “Creamos desafios de re-
peticion. Repeticion simple” de esta coleccion, que se encuentra disponible en el sitio
curriculum.program.ar.

122


http://curriculum.program.ar/

Q ¢Cual dirian que es el objetivo de resolver este desafio en clase?
¢Cual dirian que es “el tema” que se aborda con este desafio? ;Qué
blogue les parece que los docentes queremos que ustedes apliquen
en sus soluciones? ;Qué decisiones de diseno del desafio hacen
que esto sea asi? ;Qué cosas podrian cambiar y cudles no para que
siga siendo un desafio que requiere el blogue mencionado?

A partir de estas preguntas y el debate sobre las respuestas, interesa que
las v los estudiantes identifiquen que:

» Un blogue clave para resolver este desafio es el blogue de repeticion.

» Quienes disenaron el desafio tomaron decisiones para que se
requiera usar el bloque de repeticion: decidieron colocar cinco objetos,
uno al lado del otro, para que se requiera repetir cinco veces una
misma accion.

» Podriamos crear otro desafio con el mismo objetivo. Solo hay que
conservar la intencion de que la solucion requiera la repeticion de una
accion una suficiente cantidad de veces como para que no sea eficiente
replicar los bloques tantas veces como se deba realizar la accion.

Desarrollo > El propdsito de este momento es promover que las y los estudiantes
reflexionen sobre qué caracteristicas de un desafio de Pilas Bloques
requieren el uso de procedimientos. Para ello, deberan crear un desafio
gue requiera necesariamente utilizar en su solucion esta herramienta.

Material de referencia para docentes
¢Podemos aprender a programar creando desafios de programacion?

Para resolver un desafio de Pilas Bloques, las v los estudiantes tienen que, a
partir de un escenario y una consigna, construir un programa (esto involucra,
en particular, definir una estrategia y utilizar determinadas herramientas de

programacion para implementarla). Al hacerlo, como docentes, nos interesa

que asocien caracteristicas de un problema de un nivel mas general (por
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ejemplo, tiene partes claramente identificables o implica la repeticion de una
tarea puntual) con necesidades de un programa (contar con procedimientos
definidos con nombres representativos o utilizar un bloque de repeticion), con
la intencion de que puedan resolver situaciones problematicas mas generales
que las de los desafios puntuales que les presentamos.

En linea con el esfuerzo de reconocer generalidades en los problemas

como una manera de avanzar en la construccion de los programas que los
resuelven, proponemaos invertir el camino: a partir de una caracteristica de un
programa, las v los estudiantes deberan proponer un desafio que se resuelva
con un programa con esta caracteristica. Si antes nos podiamos preguntar
“:Necesitaremos procedimientos para resolver este problema?’, ahora
debemos respondernos “;Como debe ser un problema para que su solucion
involucre el uso de procedimientos?” La respuesta a ambas preguntas implica
una comprension profunda tanto de la herramienta de programacion como de
su aplicacion en la solucion de situaciones problematicas.

Orientaciones

Organizamos la clase en grupos heterogéneos pequenos?. Les entrega-
mos a cada uno una tarjeta con una consigna (Ver Anexa). Pueden elegir
el personaje de su preferencia. Anticipamos que no deben mostrar la
tarjeta a los demas grupos v que la dinamica de la actividad consistira en
que otro grupo resuelva el desafio que crearan.

Crea un desafio

Para que se
Programa que ys resuelva con yn

aUn procedimiento
una repeticjgp

dentro de

Tarjetas con las consignas de la actividad.

2 Se pueden consultar dinamicas ltdicas para el armado de grupo heterogéneos en
"Ensefar computacion desde la mirada de la Educacion Sexual Integral (ESI)’, 10.
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Con esta actividad buscamos promover en las y los estudiantes una
reflexion mas profunda sobre el uso de procedimientos, partiendo de
preguntarse qué caracteristicas debe tener un desafio para que sea con-
veniente utilizar procedimientos para resolverlo de la manera indicada en
cada tarjeta.

La tarjeta que requiere que se use dos veces un mismo procedimiento
apunta al uso de los procedimientos para favorecer la reutilizacion de
una solucion. Esto es posible cuando un subproblema aparece varias
veces en el problema general y es posible definir un Gnico procedimiento
y utilizarlo cada vez que aparece el subproblema, por ejemplo, esto es lo
gue sucede en los desafios de Pilas Bloques Nuevos comandos e Yvoty y

las luciérnagas.

La tarjeta que requiere que se use un procedimiento dentro de una repe-
ticion apunta al uso de los procedimientos para expresar tareas que son
mas complejas que los comandos primitivos y favorecer la legibilidad
del programa. Esto cobra sentido cuando el problema requiere resolver un
subproblema (es decir, una tarea lo suficientemente compleja como para
considerarla un problema en si mismo) que aparece repetido varias veces,
una a continuacion de la otra. Por ejemplo, esto es lo que sucede en los de-
safios de Pilas Bloques Reparadora de telescopios o Instalando juegos.
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Teniendo en cuenta estas ideas, invitamos a los grupos a que ingresen al
Creador de desafios de Pilas Blogues y comiencen a pensar como sera el
desafio que van a crear. Recorremos los grupos prestando atencion a las
inquietudes y los avances. Es probable que necesitemos acompanar el
trabajo de cada grupo individualmente, especialmente para ayudarlos a
identificar cuales son las caracteristicas clave que deben incorporar al
desafio para cumplir con el objetivo pedido. Algunas estrategias que po-
demos usar son las siguientes.

» Sugerir que no disefien escenarios complejos (para que la creacion y
la solucion del desafio requieran el menor tiempo posible).

» Acompanar a cada grupo con preguntas orientadoras para que re-
flexionen sobre como deben ser los escenarios de los desafios para
cumplir con los requisitos de la tarjeta.

» Proponer alos grupos que no sepan cOmo comenzar que escriban
primero un boceto de la forma del programa que cumpla con el ob-
jetivo de la tarjeta para avanzar hacia una solucion abierta, pero mas
concreta sobre la que seguir trabajando.

» Proponer alos grupos que identifiquen vy consulten como modelo de-
safios que ya hayan resuelto con programas similares que cumplan
con los requisitos de la tarjeta que les toco.

Para poner a prueba los desafios, organizamos el intercambio de los de-
safios entre los grupos para que sean resueltos por un grupo diferente
al que los cred y que hayan trabajado con una tarjeta diferente.

3 Ver opciones para gestionar el intercambio de desafios y soluciones en la Actividad 1
de la secuencia "Creamos desafios de repeticion. Repeticion simple”
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Si se detectan dificultades en el diseno mientras se acompana el trabajo
de los grupos, también se puede realizar un intercambio de desafios
previo a su finalizacion como una iteracion que sea parte del proceso
de creacion. Por eso, es importante que los grupos arriben rapido a una
primera version del desafio que se pueda praobar (por el mismo grupo
creador o por otro). Para ello, se sugiere no disenar escenarios muy com-
plejos. Recomendamos a los grupos creadores que tomen nota de los
cambios que realicen en los desafios, porque los retomaremos en el in-
tercambio que haremos al cierre de la actividad.

A medida que los grupos resuelven los desafios creados por otros, pro-
movemos la devolucion al grupo creador para mativar reflexiones que
permitan asociar la disposicion del escenario vy los blogues disponibles del
desafio con las soluciones posibles. Podemos hacer preguntas que los in-
viten a hipotetizar variaciones del desafio, identificar dificultades o erro-
res y explicitar los razonamientos que hicieron en el proceso de creacion.

¢Todas las soluciones son validas? ;Cuando esta cumplido
el objetivo?

Es probable que surjan desafios que admitan algunas solu-
ciones que cumplen con los requerimientos de las tarjetas
y otras que no. Por ejemplo, para la tarjeta que requiere dos
veces el uso de un procedimiento, podria plantearse el si-
guiente escenario con la solucion esperada por el grupo que
lo definio.

AL EMPEZAR A EJECUTAR
RECOGER TOMATE DEL BORDE

REPETIR [E) | VECES
& MOVER A LA IZQUIERDA
| -

. + MOVER ABAJO
‘_RECOGER TOMATE DEL BORDE

ST -Y RECOGER TOMATE DEL BORDE
'REPETIR [EJ  VECES
< MOVER A LA DERECHA
—

AGARRAR TOMATE

Sin embargo, también es valida una solucion que no cumple
con el objetivo de la tarjeta.
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AL EMPEZAR A EJECUTAR
IR HASTA EL BORDE DERECHO
AGARRAR TOMATE
+ MOVER ABAJO
AGARRAR TOMATE

ST IR HAS TA EL BORDE DERECHO
| REPETIR @ | VECES

< MOVER A LA DERECHA
L
—

Un programa que resuelve el deasfio pero no cumple el objetivo de usar dos
veces un procedimiento.

Descubrir esta solucion invita a volver a pensar sobre la dis-
posicion del escenario v, por lo tanto, refuerza las reflexio-
nes que apuntan a asociar caracteristicas del problema con
caracteristicas del programa. Estas sutilezas, que pueden
parecer detalles engorrosos o innecesarios, son valiosas
para que se establezca el ida y vuelta entre los grupos y se
generen sucesivas instancias de analisis, argumentaciones,
ensayo y puesta a prueba.

En el Gltimo ejemplo, podemos identificar que el problema es
gue se puede pasar de un tomate a otro sin necesidad de re-
gresar al borde y avanzar nuevamente hacia la derecha (que
es lo que plantea el procedimiento ).
Este inconveniente se puede resolver impidiendo este reco-
rrido.

Un escenario que requiere utilizar un procedimiento dos veces.
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Cierre >

El proposito de este momento es abrir una instancia de metacognicion
para identificar que, en el proceso de construccion de los desafios,

fue necesario descubrir relaciones entre la disposicion del escenario

y los bloques disponibles con las caracteristicas del programa que lo
resuelve; y también para explicitar estas relaciones y generalizarlas,
teniendo en cuenta la importancia del analisis del problema a la hora
de proponer un programa para solucionarlo.

Orientaciones

El objetivo de esta instancia es construir un espacio de debate y analisis,
atendiendo a que ningun grupo se sienta expuesto o atacado ni se me-
nosprecie el trabajo de nadie. Invitamos a los grupos a que compartan
sus desafios y que relaten las decisiones que tomaron vy el proceso itera-
tivo que realizaron con el grupo que lo probo.

De esta experiencia nos interesa senalar que la complejidad de la ac-
tividad reside en encontrar una relacion entre la forma del desafio
(el escenario y los bloques disponibles) y las soluciones posibles. Es
importante rescatar como cada grupo fue construyendo esta relacion®.
Podemos mencionar que este ejercicio es similar al que hacen cuando
resuelven un desafio va creado (es decir, buscar relaciones entre el pro-
blema que tienen que resolver v las herramientas de programacion que
van a utilizar para resolverlo), pero que hacerlo “al revés” permitié con-
centrarse en este aspecto v, por lo tanto, forma parte de una instancia
mas profunda de su aprendizaje de programacion.

Para explicitar las relaciones encontradas a partir de cada tarjeta e inten-
tar expresarlas de manera mas general, podemos partir de la compara-
cion de desafios que cumplan con el objetivo con otros que no. Podemos
considerar tanto las versiones finales de los desafios como las interme-
dias (lo que nos permite recuperar los motivos por los cuales los desafios
tuvieron que ser mejorados) o desafios de ejemplo que no formen parte
de la produccion de los grupos.

Para la tarjeta que requiere usar dos veces el mismo procedimiento

Buscamos que las vy los estudiantes lleguen a una descripcion que rela-
cione el escenario con el programa, por ejemplo: “Utilizamos dos veces el
mismo procedimiento cuando el escenario tiene dos partes iguales, pero

“ Sjse habia trabajado previamente con la secuencia "Creamos desafios de repeticion. Re-
peticion simple” de esta coleccion, podemos recuperar ese intercambio de cierre para que las
y los estudiantes retomen las ideas centrales y las reconozcan en esta nueva experiencia.
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mou

separadas’, “Si el escenario tiene un patron de objetos en dos lugares dife-
rentes, conviene usar dos veces el mismo procedimiento para resolverlo”

Ademas o en lugar de los desafios creados por los grupos, podemas citar
los siguientes ejemplos e identificar cuales cumplen con el objetivoy
cuales no.

Dos pares de desafios para comparar vy contrastar. Los de la izquierda no cumplen con el
objetivo (el de arriba, porque los subproblemas no estan separados; y el de abajo, porque los
subproblemas son todos distintos), mientras que los de la derecha si.

Para arribar a la idea de que si un subproblema (en este caso, expresado
como un patron en el escenario) aparece repetidas veces, podemaos cons-
truir un procedimiento para resolverlo y utilizarlo todas las veces que sea
necesario, podemos preguntar: ;Como podriamos cambiar estos desafios
para que requieran usar tres veces el mismo procedimiento? ;Y seis?
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Dos desafios de Pilas Bloques creados por estudiantes en los que un mismo patrén aparece dos
veces separadas en el escenario.

Para la tarjeta que requiere usar un procedimiento dentro de una
repeticion

Podemos comparar y contrastar los ejemplos del desarrollo de la
secuencia con los siguientes.

b

- g P A

e

..

- dr".' A
PN .

(4]

Dos versiones de un desafio hecho con el Creador, una que no cumple con el objetivo (izquierda) y
otro que si (derecha).
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Dos desafios existentes en Pilas Bloques que cumplen con el objetivo de las tarjetas.

En todos estos ejemplos, existe un subproblema que se repite
exactamente igual, varias veces y uno a continuacion del otro. Para
reforzar la posibilidad de reconocer esto, podemos comparar las dos
versiones del desafio de ejemplo del trofeo, en el que, dado que en la
primera no aparece dos veces una pelota seguida de un trofeo, no es
posible repetir el procedimiento que resuelve ambos objetos.

Buscamos que arriben a una conclusion similar a “Utilizamos un
procedimiento dentro de una repeticion cuando debemos realizar una
accion compleja varias veces seguidas” o “Es conveniente repetir un
procedimiento cuando encontramos un patron uno a continuacion del
otro".

£5%, 45
va ¥a
v

+ 5+
u:,_#
Yo

+ 5+
9_;_#
Ve

Dos producciones reales realizadas por estudiantes que repiten procedimientos. A la izquierda, se
repite tres veces el procedimiento “Comer churrasco de abajo’, para resolver la primera columna. A
la derecha, el desafio es similar, pero su solucion es mas larga.
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Para generalizar esta situacion, podemos preguntar: ;Cudndo podria ser
necesario utilizar dos procedimientos dentro de una repeticion? Buscamos
arribar a que el subproblema que se repite esta formado por dos partes
claramente diferenciadas (por ejemplo, una fila de latas debajo de una fila
de papeles) y asociar la repeticion en el programa con la repeticion de
un subproblema (un patron en el escenario) y el uso del procedimiento
dentro de esa repeticion para expresar la solucion al subproblema (que
puede resolverse con un procedimiento o con mas).
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Anexo
Tarjetas de objetivo

o<

Crea un desafio para que se resuelva con un Crea un desafio para que se resuelva con un

programa en el que aparece dos veces un mismo programa que usa un procedimiento dentro de
procedimiento. una repeticion.

134 | Unipab 1: PRIMITIVAS, PROCEDIMIENTOS Y REPETICION > SECUENCIA DiDACTICA 7 > ANEXO



Secuencias didacticas

> Unidad 2:

Alternativa
condicional

8. ¢Como se resuelven problemas
cambiantes? Estrategia v alternativa
condicional

9. Resolvemos recorridos cambiantes.
Alternativa condicional y repeticion

10. Programamos estrategias para problemas
cambiantes. Estrategia, alternativa
condicional y repeticion

11. Creamos desafios cambiantes. Estrategia,
repeticion vy alternativa condicional




| Secuencia didactica E

¢Como se resuelven
problemas
cambiantes?

Estrategia y alternativa
condicional

¢Es posible resolver un desafio con escenarios que varian con un
unico programa? ;Como cambia la estrategia en estas situaciones?

En esta secuencia se presentara la alternativa condicional,

una herramienta de programacion que resuelve la necesidad de
ejecutar instrucciones solo en determinados casos. Esto permite
construir un solo programa que pueda ser usado en diferentes
escenarios.

Actividad 1

A partir de los desafios de Pilas Bloques La pelota indecisa y
¢Pelota o paleta?, |as y los estudiantes conocen dos comandos
de alternativa condicional.

Actividad 2

A partir de los desafios de Pilas Bloques Las estrellas de Maiiic
y La estrella especial, 1as vy los estudiantes elaboran estrategias
que involucran la ejecucion de un curso de accion u otro
dependiente de una condicion.

Actividad 3

A partir de los desafios de Pilas Bloques Hilera de latas y
Turistas latosos, las y los estudiantes elaboran estrategias que
involucran la ejecucion adicional de acciones dependiendo de una
condicion.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion:
procedimientos, alternativa condicional.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Objetivos de aprendizaje

» Incorporar la alternativa condicional como una herramienta
para la solucién de problemas computacionales que
involucren distintos escenarios.

Diferenciar caracteristicas fijas y variables de una situacion
problematica y organizar la estrategia de solucion
considerando las caracteristicas fijas y variables.

Reconocer la existencia de soluciones previas que pueden
ser utilizadas como subtareas en una nueva solucion.

Saberes previos de CC

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion: comandos
primitivos, secuencias, procedimientos, repeticiones.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Materiales necesarios

= Dispositivos con Pilas Bloques instalado o acceso a su
version en linea https:/pilasblogues.program.ar/
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Actividad 1
La pelota indecisa +
¢Pelota o paleta?

En los desafios de Pilas Bloques La pelota indecisay ¢Pelota o paleta?, se presentan problemas
con escenarios variables para introducir la nocion de alternativa condicional v los blogues corres-
pondientes.

Objetivos > Se espera que las y los estudiantes conozcan la alternativa condi-
cional como herramienta para abordar problemas computaciona-
les variables v la utilicen para resolver desafios de Pilas Blogues.

Inicio > El propésito de este momento es introducir la idea de que un problema
se puede presentar en escenarios diferentes vy, aun asi, es posible en-
contrar un patron y disenar una estrategia de solucion para resolverlo
construyendo un Unico programa.

Orientaciones

Organizamos la clase en grupos heterogéneos pequenos’. Invitamos a
los grupos a que ingresen al desafio de Pilas Bloques La pelota indecisa.
En su exploracion, es fundamental para esta secuencia que las v los estu-
diantes adviertan que, al presionar el boton Ejecutar, el escenario cambia.

p EJECUTAR Alingresar al desafio, se vera un mensaje
g
que advierte a las y los estudiantes que se

N = presentaran diferentes escenarios al ejecutar
. ' el programa.

b

jHay varios escenarios!

T Se pueden consultar dinamicas IGdicas para el armado de grupos heterogéneos en
“Ensefar computacion desde la mirada de la Educacién Sexual Integral (ESI)", 10.
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Desarrollo >

Q ¢Cual dirian que es la diferencia mas importante entre este desafio
y los que ya trabajamos? ;Cuales son los escenarios de este desa-
fio? ;Como lo podemos averiguar? ;Como describirian los escena-
rios? ;Qué cambia y qué se mantiene igual entre ellos?

En este desafio, las vy los estudiantes se encontraran (por primera vez)
con un desafio con dos posibles escenarios: mientras que la disposicion
de los casilleros es igual en ambos, en uno, el casillero de la derecha esta
vacio, v, en el otro, hay una pelota de futbol para patear.

Es importante dejar en claro que el objetivo es elaborar un Gnico progra-
ma que resuelva todos los escenarios posibles del desafio.

Los dos escenarios posibles del desafio La pelota indecisa.

El proposito de este momento es que las y los estudiantes indaguen
sobre el uso y la funcion de los bloques de alternativa condicional y los
sensores logicos.

Orientaciones

Una vez reconocidos los escenarios posibles, reforzamos la consigna
(elaborar un Gnico programa que resuelva todos los escenarios posi-
bles) e invitamos a los grupos a que intenten resolver el desafio.

Q ¢Es posible resolver este desafio con las herramientas que conocen
un desafio en el que no sepamos como va a ser el escenario? ;Por
qué? ;Qué blogues nuevos aparecen? ;Como funcionan?

Para construir la solucion, es fundamental que los grupos exploren los
blogues de las categorias que aparecen por primera vez en este desafio:
alternativas y sensores. Alentamos a que combinen estos bloques vy ex-
ploren como usarlos en sus programas para construir un programa que
funcione en ambos escenarios.
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En el mend lateral, debajo de las categorias habituales, se encuentran Alternativas y Sensores.

Dado que es la primera vez que se encuentran con bloques de estas ca-
tegorias, es probable que debamos guiarlos en esta ocasion. Tambiéen,
cuando lo consideremos pertinente, realizaremos una puesta en comun
para que quienes que hayan comprendido el funcionamiento de estos
nuevos bloques compartan lo visto con el resto de la clase.

Al empezar a ejecutar
=» Mover a la derecha

Si @& ¢Hay una pelota de fatbol aca? | Una solucion posible al desafio.

Patear pelota de fltbol
L %
—

Cuando todos los grupos hayan logrado que el programa construido
funcione en los dos escenarios posibles, reforzamos la idea de que el
objetivo es lograr resolver ambos escenarios con un solo programa. Por
lo tanto, el programa debe atender las dos alternativas y no es suficiente
con atender a una sola. Convocamos a una charla para analizar los nue-
vos bloques que necesitaron y utilizaron: el bloque de alternativa § v el
SRR Hay una pelota de fitbol acd?

Q ¢Qué categorias nuevas de bloques encontraron? ;Qué bloques uti-
lizaron para resolver el desafio? ;Como funciona cada uno?
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Cierre >

A partir de las respuestas, construimos la siguiente conclusion: todo lo
que pongamos dentro del bloque § se ejecutara solamente si la respues-
ta a la pregunta que formula el sensor es afirmativa. Por primera vez,
estan abordando un desafio en el que existe una parte del programa
que, segin el escenario, se ejecutara o no. Si no hay pelota de fatbol, Ia
instruccion no se ejecutara y el programa culminara (dado
gue no hay otras instrucciones por ejecutar).

Finalizada esta instancia, proponemos a los grupos continuar con el de-
safio de Pilas Bloques ¢Pelota o Paleta? En este gjercicio, el uso de la
alternativa condicional se complejiza. En la categoria Alternativas, apa-
rece un nuevo bloque: . Es importante que tengamos en cuenta
que algunos grupos podran resolver el desafio sin utilizar el nuevo bloque
usando dos veces el blogue . Estos programas son un insumo valioso
para las comparaciones con las soluciones que si lo usan.

Anticipamos que el desafio tiene mdaltiples escenarios y recordamos que
es necesario ejecutar varias veces el programa para relevar las variacio-
nes del escenario.

Escenarios posibles del desafio ¢Pelota o Paleta?

El proposito de este momento es conceptualizar el funcionamiento de
los bloques & vy S8l v la nocion de condicion.

Orientaciones

Invitamos a los grupos a que compartan sus estrategias de solucion y sus
programas. Buscamos identificar los tipos de bloques utilizados y su
combinacion para recuperar la idea de que es posible construir diferentes
soluciones. Aprovechamos el intercambio para, principalmente, analizar
el funcionamiento de los bloques de alternativa condicional. Si lo conside-
ramos necesario, podemos invitar explicitamente a explorar el comporta-
miento del nuevo bloque () a los grupos que no lo hayan utilizado.
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cional para resolver el desafio.
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REBOTAR PELOTA DE PING PONG

Como conclusion del intercambio sobre lo trabajado, nos centramos en
las siguientes ideas.

» Las soluciones tienen una condicion, es decir, una pregunta cuya res-
puesta es inequivocamente si o no.

» Para construir la condicion, utilizamos bloques de la categoria Sen-
sor, que son bloques que nos permiten introducir una pregunta para
obtener informacion del escenario.

» Los comandos dentro del bloque & se ejecutaran solamente si se
cumple la condicion. Sino se cumple, no se ejecutaran; el programa
seguiray se ejecutara el siguiente bloque debajo del bloque de alter-
nativa.

= Encambio, con el bloque siempre se ejecutaran comandos.
Cuales se ejecute dependera de si se cumple o no la condicion (es
decir, sila respuesta a la pregunta de la condicion es si o no). Luego el
programa seguira su ejecucion fuera del bloque de alternativa.
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Para reforzar esta conceptualizacion, proponemos identificar situaciones
de la vida cotidiana en la que realizamos determinadas acciones segin si
se cumple 0 no una condicion, por ejemplo: “Si llueve llevo paraguas, si no
llevo gorra” 0 “Si me acompanas, vamos a la plaza”

Material de referencia para docentes
Actividades desenchufadas para reforzar el uso de condicionales

Para reforzar lo visto, podemos realizar actividades desenchufadas para que
las v los estudiantes analicen situaciones cotidianas que involucran condicio-
nes.

» “Actividad 1. La carrera de los palos espanoles’, de “Condicionales’, en Are-
ces, C, Benotti, L., Cortez, J. )., et al. (2018). Ciencias de la computacion para
el aula: 2.do ciclo de primaria: libro para docentes. Ciudad Autonoma de Bue-
nos Aires: Fundacion Sadosky. Disponible en: https:/repositorio.curricu-
lum.program.ar/repositorio-diseno-curricular/alternativa-condicional/

»  “Actividad 2. ;Qué harias si...?", de "A veces si, a veces no’, en Czemerinski,
H., Dabbah, J., Floris C. R., et al. (2018). Ciencias de la computacion para el
aula: 1.er ciclo de primaria: libro para docentes. Fundacion Sadosky. Dispo-
nible en: https:/repositorio.curriculum.program.ar/repositorio-dise-
no-curricular/a-veces-si-a-veces-no/
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Actividad 2
Las estrellas de Manic +
La estrella especial

Las vy los estudiantes disenan estrategias de solucion que utilicen alternativa condicional para
resolver desafios de Pilas Blogues con escenarios variables (Las estrellas de Maiicy La estrella

especial).

Objetivos >

Inicio >

143

Se espera que las y los estudiantes: & ,"‘:,”:}"
» Elaboren estrategias de solucion para problemas variables. ﬁ &
] B

» Incorporen la alternativa condicional a la formulacion de es-
trategias.

El propdsito de este momento es que las y los estudiantes elaboren
una estrategia de solucion que incluya alternativa condicional a partir
de la exploracion y el analisis de los escenarios del desafio.

Orientaciones

Proponemos a los grupos que exploren el desafio de Pilas Bloques Las
estrellas de Manic vy |os bloques disponibles. Enfatizamos la importancia

de explorar todos los escenarios cliqueando el boton Ejecutar. Recupera-
mos que, al igual que en las secuencias anteriores, un primer paso para la
resolucion de los desafios consiste en analizar el problema para disenar
una estrategia de solucion. Podemos alentar a que reconozcan similitu-
des con un desafio que resolvieron anteriormente (¢Pelota o paleta?): el
escenario cambia con cada ejecucion (por lo que se presentan diferentes
casos) y esto requiere contar con blogues de alternativa y sensores.

Q Observen todos los escenarios del desafio. ;Cuantos son? ;Como
los describirian? ;Qué se mantiene y qué cambia en cada caso?


https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1038
https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1038
https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1014

Desarrollo >

En Las estrellas de Maiic, |a tranquera puede aparecer en dos ubicaciones diferentes.

Como primer paso para la elaboracion de la estrategia, proponemos anali-
zar los escenarios para identificar caracteristicas que varian y otras que
permanecen constantes. En este caso, la disposicion de los casilleros y de
la estrella se mantienen, pero cambia la ubicacion de la tranquera.

Q ¢Como podemos saber qué camino debe tomar Manic? ;En qué
lugar debe estar para saber por donde seguir? ;Qué partes o sub-
problemas identifican en el recorrido? ;Como seria una estrategia
de solucion para este problema?

Recorremos los grupos de trabajo para acompanar a las y los estudiantes
a elaborar una estrategia que divida el desafio en subproblemas: avan-
zar hasta el casillero en el que pueden detectar donde esta la tranquera,
avanzar por camino libre y observar la estrella.

El propdsito de este momento es reforzar la importancia de identificar
las caracteristicas constantes vy variables en un problema para plantear
estrategias de solucion que puedan atender todos los escenarios po-
sibles y que estas estrategias (o parte de ellas) puedan reutilizarse en
otros problemas.

Orientaciones

Damos inicio a la programacion de las estrategias de solucion por parte
de los grupos. Con este desafio, podemos evaluar silos grupos han com-
prendido como utilizar la alternativa condicional en la implementacion de
su estrategia. Es posible que algunos grupos necesiten asistencia; pode-
mos recordarles que el analisis de las caracteristicas fijas y variables de
los escenarios que han hecho en los desafios resueltos anteriormente.
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Solucién posible con bloque al desafio Las estrellas de Maiic.
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Solucién posible sin bloque al desafio Las estrellas de Maiic.

Cuando hayan terminado de programar la solucion y la hayan puesto a
prueba, recuperamos la importancia del trabajo previo a la programacion:

» conocer todas las variaciones posibles de un problema e identificar
qué aspectos varian y cuales permanecen fijos,

» pensar una estrategia antes de comenzar a programar y

» programar la estrategia mediante el uso de procedimientos v repeti-
ciones con nombres descriptivos que mejoren la legibilidad del pro-
grama.
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Promovemos un intercambio en el que cada grupo presente su estrategia
y el modo en el que implementaron los bloques de alternativa condicional
y los sensores.

Q ¢Qué bloque/s usaron para que Manic pueda avanzar por uno u
otro camino? ;Utilizaron todos los bloques disponibles en el desa-
fio? ;Que ventajas y desventajas ven en utilizar cada uno?

Podemos encontrarnos con diferentes estrategias de solucion:

» Los grupos que utilizaron soélo el bloque & habran colocado dos blo-
ques de este tipo con dos condiciones con sensores.

» Los grupos que hayan usado el bloque SSRals habran podido resol-
verlo con un Unico blogue que considerara las dos ubicaciones posi-
bles de la tranquera.

Utilizar el bloque permite lograr un programa mas compacto. Expre-
sa la idea de que para resolver el problema se debe evaluar una condicion
para determinar cual accion ejecutar (por ejemplo, emprender el camino
corto o el camino largo); siempre se ejecuta una accion de entre dos posi-
bles. En cambio, el bloque & expresa que una accion se ejecuta dependien-
do de si se cumple una condicion (y no se ejecuta nada si no se cumple).

Q ¢Utilizaron procedimientos? ;Para qué? ;De qué manera?

También podemos comparar las soluciones en funcion del uso de proce-

dimientos. Por ejemplo, teniendo en cuenta la division en subproblemas,

podemos definir un procedimiento para recorrer cada camino. Es proba-

ble que haya quienes también definieron un procedimiento que contenga
una alternativa condicional para separar el subproblema de “Avanzar es-
quivando la tranquera” independientemente de qué camino se encuentre
habilitado. Esta es una solucion mas refinada y a la que apunta el desafio
siguiente. No es determinante que todos los grupos hayan llegado a esta
conclusion en este momento.

AL EMPEZAR A EJECUTAR Bl=E T AVANZAR ESQUIVANDO LA TRANQUERA

. + MOVER ABAJO Si ¥ HAY UN OBSTACULO ABAJO?
AVANZAR ESQUIVANDO LA TRANQUERA

. # OBSERVAR ESTRELLA
—

IR POR CAMINO LARGO
L

LII? POR CAMINO CORTO
L S

Fragmento de Ia solucién con un procedimiento que resuelve la eleccion y el avance por el camino
habilitado.
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Brindamos un momento para que los grupos que lo consideren necesa-
rio incorporen mejoras a sus programas de acuerdo con las experiencias
compartidas. Cuando consideren que el programa esta terminado, les
pedimos que guarden la solucion del desafio para utilizarla en el proximo
desafio. Sugerimos a los grupos que presten atencion a la ubicacion y el
nombre del archivo para que puedan recuperarlo facilmente.

En la barra superior del entorno, se

encuentra el botdn para guardar el

m\ SUGERENCIAS B i H desafio. Al cliquearlo, se descarga un
archivo con extension .spbq ('solucion
de Pilas Blogues').

A continuacion, proponemos a los grupos resolver el desafio de Pilas Blo-
ques La estrella especial Habilitamos un momento de exploracion del
escenario, enfatizando el uso del boton Ejecutar para conocer los diferen-
tes escenarios v analizar la forma del recorrido.

Escenarios posibles del desafio La estrella especial. La tranquera se ubica en diferentes lugares y la
estrella se mantiene en la misma posicion.

Q ¢Encuentran alguna similitud con el desafio que resolvieron ante-
riormente?

Apuntamos a reforzar la importancia del analisis del problema para desa-
rrollar una estrategia de solucion antes de programar. Con las pregun-
tas buscamos que las vy los estudiantes reconozcan que el nuevo desafio
es similar al anterior: el nuevo sendero esta conformado por dos tramos
idénticos al sendero del desafio anterior y los obstaculos y la estrella se
encuentran en posiciones similares.

Q ¢Algo del programa que construyeron para resolver el desafio an-
terior (Las estrellas de Maiic) se puede aprovechar para resolver
este desafio?
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Reconocidas las similitudes, se propone avanzar con la estrategia de so-
lucién reutilizando parte del programa del desafio anterior (Las estrellas
de Maiiic). Para eso, primero, deben recuperar el archivo con la solucion.

En la barra superior del entorno, se debe
. cliquear el botén “Abrir archivo "y bus-
ﬁ SUGERENCIAS @ a dJ g car el archivo con extension .spbq que
se habia guardado al terminar el desafio
Las estrellas de Mariic.

jCuidado! El archivo indica que es para otra actividad (1012). Se
cargara de todas formas, pero puede fallar.

Como el archivo a importar no corresponde al desafio actual, aparecera un mensaje de advertencia
del entorno. Se debe cliquear Ok y continuar.

Cuando los desafios tienen las mismas primitivas, se puede im-
portar v utilizar un programa ya construido.

Mientras los grupos avanzan en la elaboracion de la solucion, podemos
acompanarlos indicando lo siguiente:

» Pueden utilizar los procedimientos [[gsle]e=InalialoNe]gte] O ([@sle]gec=TnalE

(0 los nombres que les hayan dado). Si no hubieran definido

procedimientos para estas acciones, es una buena oportunidad para
definirlos dado que el programa para este desafio sera mas complejo
y, por lo tanto, debemos reforzar su legibilidad.

» Dado que van a utilizar un mismo fragmento de programa dos veces,
es posible definir un procedimiento que represente este subproble-
ma y contenga la decision y el avance por el camino correspondiente.
Podemos retomar las discusiones sobre las soluciones al desafio an-
terior para valorar la definicion de ese procedimiento en términos de
reutilizacion.
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Soluciones posibles (fragmento) al desafio que aprovechan el programa del desafio anterior.

Cierre > El propdsito de este momento es enmarcar la experiencia de la acti-
vidad en la idea de la reutilizacion de soluciones a subproblemas para
valorar su importancia y utilidad en el proceso de programacion.

Orientaciones

Q En el desafio Las estrellas de Maiiic, ;qué observaron y qué des-
cubrieron que les permitio construir un dnico programa para resol-
ver el desafio?

De esa experiencia, nos interesa recuperar la idea de que la alternativa
condicional permite resolver situaciones problematicas variables con un
Unico programa. Para esto, es fundamental analizar los escenarios posi-
bles para identificar qué elementos permanecen constantes, cuales par-
tes varian y de qué dependen estas variaciones. También hicieron esto en
el segundo desafio (La estrella especial), junto con otras complejidades.

JQuiénes definieron un procedimiento para avanzar esquivando la

Q tranquera en el primer desafio? ;Quiénes lo hicieron cuando em-
pezaron a adaptar la solucion del primer desafio al segundo (La
estrella especial) ? ;Quiénes al final? ;Por qué lo hicieron en ese
momento? ;Qué dificultades y ventajas les trajo hacerlo de esa
manera?

Invitamos a los grupos a que cuenten cuando definieron el procedimiento
para avanzar esquivando la tranquera, para senalar la importancia de la
definicion de procedimientos en la reutilizacion. Quienes va lo tenian
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definido, pueden relatar que construir el programa para el segundo de-
safio fue particularmente sencillo; quienes lo definieron en este proceso,
pueden exponer las razones por las que lo hicieron vy los indicios que
encontraron para hacerlo, para reforzar la nocion de reutilizacion y su
relacion con la definicion de procedimientos; quienes lo definieron al final
pueden rescatar la importancia de la legibilidad y la posibilidad de refi-
nar los programas ya construidos’.

2 Podemos recuperar las experiencias sobre la reutilizacion de programas de lo aborda-
do en la secuencia "Programamos en papel cuadriculado. Legibilidad y reutilizacion” de
esta coleccién, que se encuentra disponible en el sitio curriculum.program.ar.
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Actividad 3
Hilera de latas +
Turistas latosos

A partir de la solucion de dos desafios de Pilas Bloques (Hileras de latas y Turistas latosos), se
retoma el trabajo de creacion de estrategias de solucion usando alternativas condicionales. Se
pone la lupa en la observacion de los escenarios para reconocer caracteristicas variables de un
problema para disenar una estrategia de solucion que las atienda y que puedan construirse reu-
tilizando soluciones ya programadas.

Objetivos > Se espera que las y los estudiantes:

» Refuercen el diseno de estrategias de solucion para problemas
variables.

» Disenen e implementen estrategias de solucion reutilizando
programas.

Inicio > El proposito de este momento es explorar un desafio para relevar las
variables que haya que considerar para el disefno de estrategias de so-
lucion adecuadas.

Orientaciones

Invitamos a los grupos a ingresar al desafio de Pilas Bloques Hilera de
latas v observar todos los escenarios posibles cliqueando el boton Ejecu-
tar. En esta etapa de exploracion, una vez mas, buscamos que los grupos
reconozcan qué se conserva y qué varia en los diferentes escenarios.

Escenarios del desafio Hilera de latas. La disposicion de los casilleros es la misma. La diferencia es
que puede haber o no una columna central de latas.
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Desarrollo >

Para aquellos que necesiten ayuda, los acompanamos en el analisis de
los dos escenarios, fundamentalmente, para identificar de qué manera
podemos darnos cuenta si existe o no una columna de latas en el camino
central. Como la columna esta completa o no existe en modo alguno, si
tenemos una lata en el segundo casillero a la izquierda de la posicion ini-
cial de los personajes, es porque existe la columna de latas. También po-
demos identificar que la lata suelta del extremo izquierdo siempre esta.

Retomando todo lo aprendido, es conveniente que alentemos a esbozar
una estrategia de solucion que, ademas de servir para todos los casos
posibles, esté implementada con procedimientos que puedan mejorar la
legibilidad del programa que construiran.

El proposito de este momento es que las y los estudiantes adquieran
autonomia en la solucion de los desafios y que recuperen lo trabajado
en las actividades anteriores a proposito de la division en subproble-
mas con alternativa condicional y la reutilizacion de soluciones en la
construccion de los programas.

Orientaciones

Mientras los grupos resuelven el desafio, recorremos los puestos de tra-
bajo para asistir en los casos que sea necesario.

Cuando hayan resuelto el desafio, podemos invitar a los grupos a com-
partir sus programas y repasar el uso de los bloques de alternativa y fo-
mentar que compartan como los han utilizado.

Q ¢Qué solucion les parece mas adecuada? ;Por qué?

Sobre el uso del bloque , podemos mencionar que Nos permite concen-
trar la solucion al subproblema de la hilera de latas independientemente
lENelEIRecoger lata en el extremo izquierdof (S EEe]Vale]aRee]y
debemos repetir el procedimiento [REAEI=M cn ambos casos). Tam-
bién, podemos observar que para resolver este subproblema no es nece-
sario elegir entre dos opciones de solucion (como en el caso del camino
largo y el camino corto de los desafios de la Actividad 2), sino que es ne-
cesario realizar una tarea (recoger la hilera de latas) en algunas ocasiones
y, en otras, no hay que hacer nada.

152 | UNIDAD 2: ALTERNATIVA CONDICIONAL > SECUENCIA DIDACTICA 8 > AcTivipap 3



AL EMPEZAR A EJECUTAR AL EMPEZAR A EJECUTAR
€ MOVER A LA IZQUIERDA € MOVER A LA IZQUIERDA
. € MOVER A LA IZQUIERDA € MOVER A LA IZQUIERDA
' S| | g ¢HAY UNA LATA ACA? |

S| | & ¢HAY UNALATA ACA? |

JUNTAR HILERA DE LATAS Y VOLVER

JUNTAR HILERA DE LATAS Y VOLVER
= \_RECOGER LATA EN EL EXTREMO IZQUIERDO

SECOGER LATA EN EL EXTREMO [ZQUIERDO
\EECOGER LATA EN EL EXTREMO IZQUIERDO

Dos soluciones (fragmento) al desafio Hileras de latas que utilizan los distintos bloques de alterna-
tiva condicional.

SECY JUNTAR HILERA DE LATAS ¥ VOLVER JIIC )
REPETIR ' E)  VECES

v RECOGER LATA
¥ MOVER ABAJO
oy

5/=51 1134 RECOGER LATA EN EL EXTREMO IZQUIERDO »

€ MOVER A LA IZQUIERDA

€ MOVER A LA IZQUIERDA
RECOGER LATA

RECOGER LATA
REPETIR | E) | VECES

4 MOVER ARRIBA
—

Definicion de los procedimientos utilizados en ambas soluciones.
Dos soluciones al desafio Hilera de latas que utilizan distintos bloques de alternativa condicional.

Enfatizando la importancia de descomponer el desafio en subproblemas,
podemos alentar la definicion de un procedimiento para resolver el sub-

problema (variable) de la hilera de latas, al igual que lo hicimos en la acti-
vidad anterior.

AL EMPEZAR A EJECUTAR
€ MOVER A LA IZQUIERDA
€ MOVER A LA IZQUIERDA

RESOLVER HILERA DE LATAS SI ESTA
\__RECOGER LATA EN EL EXTREMO IZQUIERDO

Solucién (fragmento) de la solucién al desafio con un procedimiento que captura la solucion al sub-
problema variable de recoger las latas cuando aparecen.
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/531138 RESOLVER HILERA DE LATAS SI EST/ »)=H[\[lz8 RESOLVER HILERA DE LATAS S| ESTA
© .HAY UNA LATA ACA? ' S| v ¢HAY UNA LATA ACA? |

\ JUNTAR HILERA DE LATAS Y VOLVER REPETR ) | VECES

* RECOGER LATA
¥ MOVER ABAJO
—
* RECOGER LATA
REPETIR € VECES

4 MOVER ARRIBA
L —

Dos definiciones posibles (con distintos niveles de anidamiento) del procedimiento que resuelve la
hilera de latas (esté o no presente). Vemos como el bloque i permite expresar que solo en deter-
minados casos hay que realizar la tarea. En el primer caso, aprovechamos la definicion del procedi-

miento [MNEEEEREIEEE elaborada previamente.

Estos refinamientos de la solucion son deseables, pero no esperamos
que todos los grupos los logren autbnomamente en esta instancia, que
es inicial. Si bien es importante que surjan en la discusion, no hace falta
detenernos para que mejoren sus programas en ese momento. Se bus-
cara que logren estos refinamientos en el desafio siguiente (Turistas la-
tosos).

Antes de continuar con el proximo desafio, nos aseguramaos de que guar-
den la solucion (y presten atencion al nombre y ubicacion del archivo), ya
que podran reutilizarla en otros desafios.

Invitamos a los grupos a explorar autonomamente el desafio Turistas
latosos.

Algunos de los escenarios posibles del desafio Turistas latosos.
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Nos interesa que los grupos logren el analisis de todos los escenarios
posibles. Para ello, podemos recorrer los grupos y pedirles que nos des-
criban el escenario de manera general (por ejemplo, como “un recorrido
con tres hileras en las que a veces aparecen latas”) y que nos comenten
si encuentran similitudes con otros desafios.

Cuando los grupos hayan arribado a un boceto de la estrategia de solu-
cion, podemos proponerles que importen el programa de otro desafio
que crean que pueda servirles para resolver este.

Motivamos a que suban la solucién (el archivo con extension .spbq) v de-
finan procedimientos para reutilizar los fragmentos de esta que conside-
ren pertinentes.

AL EMPEZAR A EJECUTAR DEFINIR &
€ MOVER A LA IZQUIERDA Sl v 4HAY UNA LATA ACA? |
RESOLVER HILERA DE LATAS S| ESTA
IR A LA SEGUNDA HILERA
RESOLVER HILERA DE LATAS S| ESTA
IR A LA TERCERA HILERA
fESOLVER HILERA DE LATAS S| ESTA

JUNTAR HILERA DE LATAS Y VOLVER
| .

=¥ JUNTAR HILERA DE LATAS Y VOLVER .
REPETIR ) VECES

y* RECOGER LATA
+ MOVER ABAJO
—

IS8 IR A LA SEGUNDA HILERA
€ MOVER A LA IZQUIERDA
€ MOVER A LA IZQUIERDA yv* RECOGER LATA

¥ MOVER ABAJO REPETIR ) VECES

4 MOVER ARRIBA
| —
—

53 N[Z IR A LA TERCERA HILERA L ]

REPETIR [E) VECES

€ MOVER A LA IZQUIERDA
L.

Solucion completa para el desafio Turistas latosos. | os procedimientos [RESe] Wl ENe S EIEEES

v e SN EIEERAYeIIVE estan reutilizados de la solucion al desafio Hilera de latas.
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Cierre >

El proposito de este momento es que las y los estudiantes comparen
los diferentes usos de los bloques de alternativa condicional y habilitar
un momento de metacognicion para que identifiquen en su experiencia
de programacion los conceptos abordados.

Orientaciones

Invitamos a los grupos a que compartan sus soluciones v relaten sus
experiencias con los desafios de Pilas Bloques Hilera de latas v Turistas
latosos, especialmente en cuanto al diseno de la estrategia de solucion,
la identificacion de las caracteristicas fijas v variables, las decisiones para
elegir entre los bloques & y y el proceso de reutilizacion de solu-
ciones.

Saobre la eleccion del bloque , retomamaos la idea de que es (til cuando
un subproblema a veces esta presente y a veces no (“Si hay lata, reco-
gemos la hilera’, pero si no hay lata simplemente continta la ejecucion
del programa). Podemos contrastarlo con el uso del bloque dela
Actividad 2 (Las estrellas de Maiicy La estrella especial), en el que vie-
ron casos en los que siempre habia que hacer algo, pero habia que elegir
entre dos alternativas (ir por el camino corto o ir por el camino largo). Este
espacio de comentar y comparar resultados puede ampliarse con algunas
preguntas.

Q ¢Podriamos haberlo resuelto solamente con blogues Slo solo con
bloques §i85Rle ? ; Qué cambiaria? ;En qué afectaria a la estrate-
gia?

Como conclusion de secuencia nos interesa reflexionar sobre los proble-
mas variables:

» Hay herramientas de programacion que nos permiten resolver pro-
blemas variables, es decir, construir una Gnica solucion que funciona
para una variedad de casos. Podemos recuperar las nociones de
sensores v alternativa condicional puestas en practica en los desafios
de Pilas Blogues.

» Enlavida contemporanea, encontramos situaciones en las que un
mismo programa resuelve un problema computacional variable.
Alentamos a las v los estudiantes a que identifiquen situaciones en
su vida. Podemos citar como ejemplo el programa que controla el
dispositivo de una tarjeta de pago de boleto de transporte o similar:
el dispositivo lee la informacion vy realiza una accion en funcion de una
condicion (si el saldo de la tarjeta es superior o igual al valor del bole-
to, descuenta su valor; si el saldo es inferior al valor del boleto, arroja
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un mensaje de advertencia por saldo insuficiente). Podemos analizar
este caso e identificar con las y los estudiantes como podria usarse el
uso del bloque para resolver este problema (si hay saldo, co-
brar el boleto; si no informar error).

» Siempre que recurrimos a una alternativa condicional es porque hay
determinadas caracteristicas del problema que permanecen fijas y
otras que son variables y que diferenciarlas es un paso fundamental
para resolver el problema. Para reforzar esto, podemos recuperar el
analisis de los escenarios de los desafios y analizar las situaciones de
la vida cotidiana que se hayan mencionado (por ejemplo, en el caso
del transporte, la persona que opera el dispositivo selecciona la tarifa
para cada destino y quien viaja acerca la tarjeta al lector, pero varia el
resultado: cobrar la tarifa y habilitar el paso o informar el mensaje de
advertencia por saldo insuficiente).
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| Secuencia didactica E

Resolvemos
recorridos cambiantes

Alternativa condicional
y repeticion

¢Podemos resolver un desafio cuyo recorrido cambia en cada
gjecucion? ;Y uno con objetos que aparecen y desaparecen en cada
gjecucion?

En esta secuencia, las y los estudiantes resuelven desafios

en los que las y los personajes deben recorrer trayectos que
varian. Para lograrlo con un Gnico programa, deberan combinar
alternativas condicionales con repeticiones.

Actividad 1

A partir de los desafios de Pilas Bloques Jugadore de toda la
canchay Barrilete cosmico, las y los estudiantes utilizan la
alternativa condicional combinada con el bloque de repeticion
para resolver un recorrido cuyo trazado varia en cada ejecucion.

Actividad 2

Para resolver los desafios de Pilas Bloques Alineando
telescopiosy Tomando buenas fotos, las v los estudiantes
elaboran una solucion que combina repeticiones y alternativas
para recorridos que se mantienen constantes pero que requieren
acciones variables en cada paso.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion
Eje: Lenguajes de programacion
» Herramientas de lenguajes de programacion:

procedimientos, repeticiones, alternativa condicional,
sensores.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Objetivos de aprendizaje

» |dentificar caracteristicas relevantes, subproblemas
repetidos vy caracteristicas fijas y variables en los
escenarios de los desafios para elaborar una estrategia de
solucion e implementarla definiendo procedimientos con
denominaciones representativas.

Crear programas en entornos de ensefnanza de programacion
por bloques que combinen comandos primitivos, alternativas
condicionales, repeticiones simples y sensores para resolver

problemas con escenarios variables.

Caracterizar los escenarios de un desafio como una
repeticion fija de casos variables y proponer una estrategia
para resolverlo que utilice |a alternativa condicional como
parte de una repeticion.

Saberes previos de CC
Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion: comandos
primitivos, procedimientos, repeticiones, alternativa
condicional, sensores.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Materiales necesarios

» Dispositivos con Pilas Bloques instalado o acceso a su
version en linea https:/pilasbloques.program.ar/
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Actividad 1
Jugadore de toda la cancha
+ Barrilete cosmico

Las v los estudiantes se aproximan al problema de los recorridos con escenarios variables con el
desafio Jugadore de toda la cancha, en el que deberan conseguir que Chuy avance un casillero en
una direccién que cambia en cada ejecucion. Luego, para resolver el desafio Barrilete cosmico, reu-
tilizan la solucion del primer desafio v la adecuan para completar un recorrido mas largo.

Objetivos > Se espera que las v los estudiantes resuelvan problemas de re-
corridos cambiantes de longitud fija y comiencen a delinear una
estrategia general para recorridos cambiantes que tenga como ’)
subtarea una toma de decision con respecto al avance.

<

L

Inicio > El propdsito de este momento es explorar el primer desafio para reco-
nocer que los escenarios varian y esbozar una solucion que contemple
las variaciones.

Orientaciones

Organizamos la clase en grupos heterogéneos pequenos’. Invitamos a
que abran el desafio Jugadore de toda la cancha.

Q ¢Cuantos escenarios posibles hay? ;Con qué sensores y primitivas
cuentan?

A partir de estas preguntas, buscamos que identifiquen los dos escena-
rios posibles del problema: avanzar hacia la derecha o hacia abajo. A con-
tinuacion, les pedimos que esbocen una posible estrategia de solucion.

T Se pueden consultar dinamicas ladicas para el armado de grupos heterogéneos en
“Ensefar computacion desde la mirada de la Educacion Sexual Integral (ESI)", 10.
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Los dos escenarios posibles del desafio Jugadore de toda la cancha.

Desarrollo > El proposito de este momento es aproximarnos a una solucion para
recorridos cambiantes usando las primitivas y los sensores disponi-
bles, reforzando la necesidad de disenar soluciones que contemplen
todos los escenarios posibles y valorando la elaboracion de programas
que puedan ser reutilizados.

Orientaciones

Invitamos a los grupos a que avancen en la solucion del desafio Jugadore
de toda la cancha en Pilas Bloques.

Mientras recorremos los puestos de trabajo, vamos charlando con las y
los estudiantes v observamos la estrategia de solucion propuesta con
atencion en el uso del blogue de alternativa condicional y los sensores
disponibles. En caso de advertir que no estan usando el bloque ,
podemos evocar algtn desafio previo en el que lo hayan utilizado para
atender dos alternativas, por ejemplo, ¢Pelota o paleta?

Una vez que hayan resuelto el desafio, y antes de pasar al siguiente mo-
mento, les pedimos que guarden la solucion en una ubicacion que luego
puedan hallar. Sera un insumo para el proximo desafio.

Al empezar a ejecutar

Si ¥ ¢Puedo mover abajo? ‘

+ Mover abajo
| —_—y

= Mover a la derecha

Una solucion posible al desafio Jugadore de toda la cancha.
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A continuacion les proponemos a los grupos que ingresen al desafio
Barrilete cosmico y abran la solucion guardada del desafio anterior. El
objetivo es pensar la manera de aprovechar ese programa para resolver
el nuevo desafio.

™
-
-
Primitivas - C
Mis procedimientos I s - I |

P

Repeticionss
Amemativas

Sensores

LPuedo mover abajo?

El desafio Barrilete cosmico con la solucion al desafio anterior ya importada.

Promovemos que el primer paso sea la exploracion del desafio para que
identifiqguen que el laberinto, por mas que cambie su recorrido, siempre
se compone de 14 casilleros. Otro aspecto fundamental que deben iden-
tificar es que el proximo casillero del recorrido siempre aparece debajo o
a la derecha, al igual que el segundo casillero del desafio que resolvieron
anteriormente. Esta es la clave que les permitira reutilizar su solucion.
Podemos motivar esta instancia de analisis del problema con las siguien-
tes preguntas.

Q Ejecuten varias veces el desafio. ;Observan cambios en el recorri-
do? ;Qué se mantiene y qué varia? ;Como describirian el recorrido?
¢En qué se parece al recorrido del desafio anterior y en qué es dife-
rente? ;Qué pueden aprovechar de lo que programaron antes?

El objetivo de este desafio es que reconozcan que el escenario nuevo es
una repeticion (de longitud constante) del escenario anterior, para mo-
tivar la combinacion de la alternativa condicional con la repeticion para
resolver problemas variables. En este caso particular, es posible construir
la nueva solucion agregando un blogque de repeticion.
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Al empezar a ejecutar

Repetir | )  veces

Si < ¢Puedo mover abajo?

< Mover abajo
|y

Mover a la derecha

Una solucién posible al desafio Barrilete cosmico.

Recorremos los grupos v conversamos con ellos. Es posible que algunos
lleguen a un refinamiento de la solucion usando la definicion de un pro-
cedimiento para capturar la accion de avanzar en la direccion habilitada.
Para que todos lo logren, podemos recuperar desafios anteriores en los
gue definieron procedimientos para resolver una tarea pequena de una

manera particular (por ejemplo, AVEWEIENeIEEEL en el desafio Yvoty vy
las luciérnagas).

Al empezar a ejecutar IS8 Avanzar pare
Repetir - veces Si | & ¢Puedo mover abajo?

Avanzar para donde se pueda “ Mover abajo
L — —

=» Mover a la derecha
—

Solucién al desafio Barrilete cosmico que contempla la definicion de un procedimiento para la
tarea de avanzar un casillero.
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Cierre > El propésito de este momento es explicitar que la estrategia utilizada
en el desafio Barrilete cosmico consistio en la repeticion de la solucion
a un subproblema variable.

Orientaciones

Q ¢En qué consistio la solucion al primer desafio? ;Y el segundo?
¢Qué parecidos tienen ambas soluciones?

A modo de plenario, retomamos los pasos que se transitaron para cons-
truir la solucion para el desafio Barrilete cosmico. Se reutilizo la solucion
de Jugadore de toda la cancha, disenada para un escenario de dos casi-
lleros: para el segundo desafio, fue necesario repetir esta solucion (que
podria definirse como un procedimiento para lograr ain mayor legibili-
dad del programa). Si describimos la estrategia, podemos identificar que
consistio en resolver un subproblema varias veces, y que el subproblema
consistia en “pasar al siguiente casillero’, teniendo en cuenta que el casi-
llero podia aparecer debajo o a la derecha.

La diferencia con otros desafios con repeticion, que resolvimos en se-
cuencias didacticas anteriores, es que el subproblema que se repite en
este caso es variable (de acuerdo a la posicion del casillero) y, por lo tanto,
requiere el uso de una alternativa condicional.

Q ¢Queé situaciones de la vida cotidiana se les ocurren que podrian ser
un problema que se resuelva repitiendo una solucion con alternativa
condicional?

Alentamos la generalizacion de esta situacion en situaciones de la vida de
las v los estudiantes. Por ejemplo, al tomar asistencia en el aula, repeti-
mos la accion de leer un nombre de una lista y anotar “Presente” o "Au-
sente” segln si vemos que esta presente o no.
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Actividad 2
Alineando telescopios +
Tomando buenas fotos

Los vy las estudiantes resuelven dos desafios que retoman la idea de recorrido, pero introducien-
do la novedad de que los casilleros pueden tener un objeto o no. Esto requiere estrategias que,
en cada paso, realicen una evaluacion antes de ejecutar una accion.

Objetivos >

Inicio >

164

Se espera que las y los estudiantes:

» Amplien el reconocimiento de caracteristicas fijas v ﬁ'
variables entre diferentes escenarios posibles.

» (Combinen repeticiones y alternativas condicionales
en la elaboracion de soluciones.

» Extiendan estrategias de solucion conocidas que incluyen la realiza-
cion de una accion en todos los pasos de un recorrido a desafios en
los que esta accion es necesaria solo en algunos casilleros.

El proposito de este momento es que los v las estudiantes exploren
los desafios.

Orientaciones

Presentamos a los grupos los desafios Alineando telescopiosy Tomando
buenas fotos y les proponemos que exploren los escenarios v elijan por
cual desafio comenzar. Es importante que reconozcan la novedad: la pre-
sencia de los objetos en los casilleros varia en cada ejecucion.

Q ¢Qué elementos permanecen constantes en cada ejecucion?
¢Cuales cambian? ;Qué es lo que cambia?

Se puede orientar la exploracion con las preguntas anteriores, para que
identifiqguen que la formay el tamano de los recorridos permanecen
constantes y tanto la cantidad vy la posicion de los objetos varian. Este
analisis es fundamental para la elaboracion de una estrategia que incluya
la repeticion de una accion variable.
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Desarrollo >

Escenarios posibles del desafio Alineando telescopios.

El proposito de este momento es reforzar la identificacion de regulari-
dades y variaciones en un escenario para resolver desafios de recorri-

dos cambiantes. También, brindar un espacio para socializar las expe-

riencias, ya que no todos los grupos habran resuelto los desafios en el

mismo orden.

Orientaciones

Luego de que cada grupo haya elegido por cual desafio comenzar y hayan
bocetado las soluciones, recorremos los puestos de trabajo prestando
especial atencion a la elaboracion de la estrategia de solucion, la com-
binacion de la repeticion con la alternativa condicional v la definicion de
procedimientos.

Cuando los grupos completen la solucion de su primer desafio, los invita-
mos a avanzar con el siguiente. Alentamos a que analicen el escenario e
identifiguen parecidos con el que ya resolvieron para tomar ideas para la
construccion de la nueva solucion.
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Podemos brindar un espacio comun para evacuar dudas, pero teniendo
mucho cuidado de no adelantar soluciones o ideas clave a los grupos que
aln no resolvieron alguno de los desafios. Esto sera tema de la puesta en
comun de cierre.

Una observacion para tener en cuenta es que, en Alineando telescopios,
el casillero inicial nunca esta ocupado por un telescopio, pero el Gltimo
puede estarlo. En cambio, en el desafio Tomando buenas fotos, puede
haber una luciérnaga en el casillero inicial, pero nunca aparece una lu-
ciérnaga en el tltimo. Es probable que los grupos descubran este detalle
cuando el entorno les informe un error en alguna ejecucion. Esta dificul-
tad invita a que revisen el orden de ejecucion de la accion sobre el objeto
y la accion de avanzar dentro de la repeticion: si el primer casillero puede
estar ocupado, primero debe atenderse la accion sobre el objeto v luego
avanzar; si el primer casillero siempre estara libre, se debe avanzar pri-
mero v luego atender la accion.

Al empezar a ejecutar Al empezar a ejecutar
Repetir | () veces Repetir = [E) | veces

Despertar luciérnaga si hay una acé < Mover a la derecha

«» Mover abajo \_Alinear telescopio si hay uno aca

copio si hay uno aca
Si =" ¢Hay un telescopio aca?

=" Reparar telescopio

Soluciones posibles a los desafios Tomando buenas fotos (izquierda) y Alineando telescopios
(derecha).

Ambas soluciones recurren a la division en subtareas: la repeticion de la
accion de avanzar y la accion sobre cada casillero (que requiere del uso de
la alternativa condicional para decidir si es necesaria o no segun haya un
objeto presente). Ademas, esta division esta explicita en el programa me-
diante la definicion de procedimientos.

Como indicador de avance podemos observar silas vy los estudiantes in-
corporan estas ideas para construir sus soluciones y las explicitan cuando
tienen que comunicar o justificar sus programas.
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Cierre >

El proposito de este momento es generalizar las estrategias elabora-
das a partir de socializarlas y compararlas.

Orientaciones

Los grupos comparten sus soluciones y charlamos sobre los resultados
y las dificultades encontradas. Nos interesa que identifiquen similitudes
en las estrategias para generalizarlas como un recorrido de longitud fija
(que se resuelve con repeticion) en el que hay una accion variable en cada
casillero (que se resuelve con alternativa condicional), cuyas opciones en
este caso son realizar una accion o no hacer nada.

Q ¢Qué tipo de desafios resolvieron en esta secuencia? ;Qué parecidos
y diferencias encuentran con los que resolvieron en secuencias ante-
riores? ;Qué otros desafios se les ocurre que podrian resolver ahora?

Queremos que las vy los estudiantes recuperen sus experiencias durante
la secuencia para reconocer dos diferencias clave con secuencias que se
trabajaron anteriormente. Por un lado, en la secuencia en la que trabaja-
ron recorridos?, habia un Unico escenario en el que tanto el tamano como
la forma'y el contenido del recorrido era siempre igual; por el contrario, en
esta secuencia, si bien el tamano del recorrido es constante, vieron que
la forma o el contenido de los casilleros puede variar. Por otro lado, en la
secuencia “;Como se resuelven problemas cambiantes?’, se trabaja con
escenarios variables que requieren una alternativa condicional en momen-
tos puntuales de la solucion para decidir qué camino tomar (en el desafio
La estrella especial) o si era necesario recorrer alguna parte adicional del
escenario (en el desafio Turistas latosos). En cambio, en esta secuencia,
la alternativa condicional se utiliza en todos los pasos del recorrido, pues
esta asociada a la accion que debe realizarse en todos los casilleros.

Por Gltimo, como un paso mas de generalizacion de este esquema, alen-
tamos a las y los estudiantes a que imaginen escenarios de desafios que
podrian resolver con la estrategia de recorridos con casilleros variables.
Pueden proponer recorridos similares, pero con otros objetos y perso-
najes v combinar ambas ideas: un recorrido de forma variable en el que
aparezcan o no objetos en los casilleros.

2 Abordados en los desafios Ivoyt y las luciérnagas o Campeone desordenade de |a
secuencia "Estrategias vy division en subproblemas” de esta coleccion, que se encuentra
disponible en el sitio curriculum.program.ar.
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| Secuencia didactica

Programamos
estrategias
para problemas
cambiantes

Estrategia, alternativa
condicional y repeticion

¢Qué desafios nuevos podemos resolver combinando las
herramientas que ya conocemos? ;Como son las estrategias para
esto? ;Qué procedimientos nos conviene definir?

En esta secuencia, a modo de integracion, se abordan desafios
que requieren recuperar y combinar las herramientas de
programacion abordadas en secuencias didacticas previas

de esta coleccion, con especial atencion a la elaboracion de
estrategias de solucion y la definicion de procedimientos.

Actividad 1

A partir del desafio de Pilas Bloques ¢Latas o papeles?, las y
los estudiantes programaran soluciones con una estrategia
que priorice la legibilidad y aproveche la reutilizacion de
procedimientos.

Actividad 2

A partir del desafio de Pilas Bloques Curvas de celus, las y

los estudiantes refuerzan las ideas de estrategia, division en
subproblemas y reutilizacion para resolver un problema variable
con un escenario mas complejo.

Actividad 3

A partir del desafio de Pilas Bloques Festin astronémico, |as
y los estudiantes profundizan el disefo de estrategias que
contemplen escenarios mas complejos v la aparicion de uno u
otro objeto en los casilleros.

Actividad 4

A partir del desafio de Pilas Bloques Mariposas, las vy los
estudiantes refuerzan el disefo de estrategias restringidas a las
primitivas disponibles.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion:
procedimientos, repeticiones, alternativa condicional.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Objetivos de aprendizaje

= |dentificar caracteristicas relevantes, comportamientos
repetidos vy caracteristicas fijas y variables en el escenario de
los desafios para elaborar una estrategia de solucion a partir
de la descomposicion del problema en subproblemas que
se exprese mediante procedimientos con una denominacion
representativa (que aporta a la legibilidad del programa).

Identificar regularidades en un programa y expresarlas a
través de las herramientas adecuadas del lenguaje.

Crear programas en entornos de ensefnanza de programacion
por bloques que combinen procedimientos, repeticion simple
y alternativa condicional para resolver desafios.

Saberes previos de CC
Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion: comandos
primitivos, secuencias, procedimientos, repeticiones,
alternativa condicional.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Materiales necesarios

» Dispositivos con Pilas Bloques instalado o acceso a su
version en linea https:/pilasbloques.program.ar/
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Actividad 1
¢Latas o papeles?

La disposicion del escenario del desafio motiva a las y los estudiantes a definir un procedimiento
para resolver el mismo subproblema mas de una vez. Para hacerlo deberan integrar conceptos
abordados en secuencias anteriores, con énfasis en la division de problemas en subproblemas, la
legibilidad y la estrategia de solucion.

Objetivos >

Inicio >

169

Se espera que las y los estudiantes:

» Utilicen la técnica de division de un problema en subproblemas
para pensar y disenar estrategias de solucion y para construir
programas legibles mediante el uso de procedimientos con una
denominacion representativa y en términos del dominio del
problema.

» |dentifiquen caracteristicas relevantes, subproblemas repetidos vy
caracteristicas fijas v variables del escenario de un desafio de progra-
macion.

» Elaboren una estrategia de solucion que atienda escenarios variables.

El propdsito de este momento es presentar el desafio a resolver y mo-
tivar el analisis de los escenarios para identificar regularidades de la
grillay caracteristicas constantes y variables en vistas a construir una
estrategia de solucion compacta y legible.

Orientaciones

Organizamos la clase en grupos heterogéneos pequenos’. Presentamos
el desafio ¢Latas o papeles? y promovemos un momento de exploracion
de todos los escenarios posibles (cligueando el boton «Ejecutar») y

su analisis con especial énfasis en la identificacion de regularidades y
caracteristicas constantes y variables.

" Se pueden consultar dinamicas ldicas para el armado de grupos heterogéneos en
"Ensefar computacion desde la mirada de la Educacion Sexual Integral (ESI)", 10.
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® & | &

Algunos escenarios posibles del desafio ¢Latas o papeles?

Con lainformacion relevada, les indicamos que reconozcan como podria
dividirse el problema en subproblemas, y hagan un boceto de una estra-
tegia de solucion. A aquellos grupos a los que les haya costado esto, po-
demos ayudarlos a reconocer que la clave se encuentra en la reutilizacion
del fragmento de programa que resuelva una fila del escenario.

Desarrollo > El proposito de este momento es brindar una instancia de trabajo
para que las vy los estudiantes resuelvan autonomamente el desafio,
teniendo en cuenta el boceto de estrategia de solucion disenada en el
momento anterior.

Orientaciones

Mientras los y las estudiantes trabajan sobre el desafio, recorremos los
grupos reforzando la importancia de recuperar las herramientas aborda-
das en las secuencias anteriores con especial atencion a cuestiones de
las estructuras de los programas: su legibilidad, la denominacion descrip-
tiva de los procedimientos vy su reutilizacion.

Al empezar a ejecutar

Recorrer fila levantando residuos Repetir )  veces

¥4 Mover abajo
! =2 Mover a la derecha

¥ Mover abajo :
Recoger lata si la hay

Recorrer fila levantando residuos :
: \_Recnger papel si lo hay

Repetir [E) veces

\_\folver al extremo izquierdo

J Mover abajo
(-

\_Recorrer fila levantando residuos

Una solucion posible al desafio que reutiliza la solucion a
una fila (continda).
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=M Recog /2 1l[d Volver al extremo |

v* ¢Hay una lata aca? Repetir = ) veces

y* Recoger lata € Mover a la izquierda
Gl € :

Definir 3
Una solucion posible al desafio que reutiliza la

4% ¢Hay un papel aca? " :
I solucion a una fila.

c“. Recoger papel

Cierre > El proposito de este momento es socializar las estrategias de solucion
para explicitar las decisiones que favorecieron la reutilizacion y la legibili-
dad del programa y, en particular, el uso de la alternativa condicional.

Orientaciones

Q ¢Habia partes del recorrido que fueran iguales? ;Crearon una
solucion para cada tramo o reutilizaron una solucion? ;Qué tienen
en comun los tramos? ;Qué herramienta de programacion permitio
resolver los tres tramos con un mismo procedimiento?

Las y los estudiantes comparten los resultados y, mediante preguntas
orientativas, llevamos el foco del plenario a cuestiones de legibilidad vy
reutilizacion. En particular, a como el uso de los bloques de alternativa
permite identificar como un mismo subproblema las tres filas a pesar de
que los objetos en ellas no son los mismos.
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Actividad 2
Curvas de celus

Las vy los estudiantes ponen en practica de forma autonoma como dividir un problema en subpro-
blemas variables y con la puesta en comun refuerzan la importancia de esta tarea al disenar una
estrategia de solucion.

Objetivos > Se espera que las y los estudiantes:

» Utilicen la técnica de division de un problema en subproblemas
tanto para pensar y disenar estrategias de solucion como para
construir programas que utilicen procedimientos con denomi-
nacion representativa en términos del dominio del problema.

» |dentifiquen caracteristicas relevantes, subproblemas repe-
tidos y caracteristicas fijas y variables en el escenario de un
desafio de programacion.

» Elaboren una estrategia de solucion a partir de descomponer
el problema en términos de subproblemas.

Inicio > El proposito de este momento es explorar el desafio e identificar las
regularidades para disefnar una estrategia de solucion.

Orientaciones

Se presenta el desafio Curvas de celus v, ya en este punto del aprendiza-
je, proponemos sin mas a los vy las estudiantes que resuelvan el desafio,
pensando una estrategia de solucion que considere las regularidades en
la disposicion de los casilleros y los objetos, prestando atencion a carac-
teristicas variables y fijas.
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Desarrollo >

Algunos escenarios del desafio Curva de celus.

El proposito de este momento es brindar un espacio de trabajo auto-
nomo a las y los estudiantes para que resuelvan el desafio y puedan
solicitar ayuda.

Orientaciones

En esta secuencia didactica, los desafios pretenden motivar la recupera-
ciony la integracion de las herramientas de programacion abordadas en
las secuencias anteriores de la coleccion?. El objetivo es que las y los es-
tudiantes puedan hacerlo de manera autonoma vy, durante este proceso,
es posible que requieran orientacion.

Prestando atencion a los avances, dificultades v pedidos de ayuda, po-
demos proponer preguntas para hacer hincapie en la identificacion de
regularidades y variaciones en los diferentes escenarios vy la definicion de
procedimientos.

¢Hay casilleros en las que siempre hay un celular? ;Hay casilleros

Q en las que nunca hay un celular? ;Qué patrones podemos
encontrar, respondiendo a las dos preguntas anteriores? ;Los
recovecos del camino tienen puntos o formas en comun? ;Podemos
hacer procedimientos que sirvan para determinados tramos y
reutilizarlos?

2 Todas las secuencias de la coleccion se encuentran disponibles en el sitio curriculum.
program.ar.
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AL EMPEZAR A EJECUTAR
IR A LA PRIMERA CURVA
RECORRER LA CURVA DESBLOQUEANDO CELULARES
IR A LA SIGUIENTE CURVA
LEECORRER LA CURVA DESBELOQUEANDO CELULARES

/38 IR A LA PRIMERA CURVA ]

4 MOVER ARRIBA
-

DEFINIR (7
A MOVER ARRIBA
4 MOVER ARRIBA
< MOVER A LA DERECHA
| -

ploZ |38 RECORRER LA CURVA DESBLOQUEANDO CELULARES
# DESBLOQUEAR CELULAR
REPETIR | VECES

< MOVER A LA DERECHA

DESBLOQUEAR CELULAR S| LO HAY
N

REPETIR | VECES

4 MOVER ARRIBA
 DESBLOQUEAR CELULAR S| LO HAY
—

REPETIR ) VECES

€ MOVER A LA IZQUIERDA

DESBLOQUEAR CELULAR S| LO HAY
L=

DFFINIR [ 8o o)l L e RUET B Tl ol Ml Una solucion posible al desafio Curva de celus en la que se expresa

1|

# (HAY UN CELULAR ACA? | una estrategia de solucion legible que aprovecha las regularidades del

escenario.

# DESBLOQUEAR CELULAR
—

Cierre >

El proposito de este momento es conversar en grupo sobre las estra-
tegias planteadas y las herramientas utilizadas en la implementacion
para ver ventajas y cuestiones a mejorar en cada una.

Orientaciones

Promovemos el intercambio entre las y los estudiantes para que compar-
tan las diferentes alternativas de solucion que disenaron y programaron.
Moderamos el intercambio para poner de manifiesto las decisiones a
proposito del uso de los bloques de alternativa g o . También nos
interesa recuperar la definicion de procedimientos v la division en sub-
problemas a partir de la observacion de que el escenario tiene dos partes
muy similares que se repiten v, por lo tanto, pueden ser resueltas con

un mismo procedimiento. Es posible que hayan aparecido otros procedi-
mientos para dividir el recorrido de la curva. Alentamos a que se presen-
ten y comenten.

Como cierre podemos repasar los acuerdos en las estrategias propias y
de otros grupos que seria recomendable considerar en futuros desafios.
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Actividad 3
Festin astronomico

Al resolver este desafio, las vy los estudiantes se enfrentan con un nuevo problema variable que de-
beran analizar para disenar estrategias que aprovechen regularidades.

Objetivos > Se espera que las y los estudiantes:
» Utilicen la técnica de division de un problema en subproblemas
tanto para pensar y disenar estrategias de solucion como para » w‘;
crear programas con procedimientos con una denominacion v
representativa en términos del dominio del problema. \
Y

» |dentifiquen caracteristicas relevantes, subproblemas repe-
tidos y caracteristicas fijas y variables en el escenario de un )
desafio de programacion.

&

» Elaboren una estrategia de solucion a partir de descomponer
el problema en términos de subproblemas.

Inicio > El proposito de este momento es presentar el desafio y alentaralasy
los estudiantes a que autonomamente exploren y analicen el escenario
para la definicion de la estrategia de solucion.

Orientaciones

Las y los estudiantes ingresan al desafio Festin astronéomico \ explo-
ran los distintos escenarios. Observamos el trabajo v, si fuera necesario,

alentamos con preguntas la identificacion de regularidades.
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Algunos escenarios posibles del desafio Festin astronémico.

Desarrollo > El proposito de momento, como en toda la secuencia, es que las y los
estudiantes recuperen e integren lo aprendido en el resto del trayecto
para resolver nuevos desafios.

Orientaciones

Invitamos a resolver el desafio. Para construir la estrategia, es clave iden-
tificar la disposicion del escenario como cuatro columnas que se repiten y
en las que todos los casilleros estan ocupados por un astro. Por lo tanto,
es recomendable usar el bloque : sino tiene una estrella, tendra
un planeta, pero nunca estara vacia (como si sucedia en las actividades
precedentes de esta secuencia). En caso de ser necesario, podemaos
orientar a los grupos con preguntas para que arriben a estos puntos.

AL EMPEZAR A EJECUTAR /22128 OBSERVAR ASTROS EN TRES COLUMNAS

OBSERVAR ASTROS EN UNA COLUMNA REPETIR B | VECES
< MOVER A LA DERECHA :

< MOVER A LA DERECHA

£BSERVAR ASTROS EN TRES COLUMMAS £BSERVAR ASTROS EN UNA COLUMNA

]SS Y[I58 VOLVER AL NIVEL SUPERIOR L
REPETIR [J VECES

=234 OBSERVAR ASTROS EN UNA COLUMNA

REPETIR [J VECES

4 MOVER ARRIBA

¥ MOVER ABAJO
—

Sl | # ¢HAYUNAESTRELLAACA?
# OBSERVAR ESTRELLA

Una solucion posible al desafio Festin astronémico
c OBSERVAR PLANETA que reutiliza la solucion a una columna de astros.

JOLVER AL NIVEL SUPERIOR
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Cierre >

El proposito de este momento es retomar entre todas y todos lo he-
cho en el desarrollo y socializar las diferentes estrategias para recupe-
rar las ideas claves del desafio: la identificacion de regularidades vy su
aprovechamiento para disenar la estrategia y crear el programa.

Orientaciones

Invitamos a las y los estudiantes a compartir sus soluciones y sus es-
trategias. En ellas, repasamos cuestiones como la posibilidad de usar el
bloque al estar siempre ocupados los casilleros, la reutilizacion
de una parte de la solucion al ser todas las columnas iguales (mediante la
definicion de un procedimiento que resuelve el problema independiente-
mente de si hay planetas o estrellas en los casilleros) y el nivel de legibili-
dad que puede alcanzarse en el bloque principal de donde puede deducir-
se muy facilmente la estrategia utilizada.
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Actividad 4
Mariposas

Para cerrar la secuencia, proponemos el desafio Mariposas en el que las estrategias de solucion
factibles estan limitadas por las primitivas disponibles.

Objetivos > Se espera que las vy los estudiantes: w

» Elaboren una estrategia de solucion para un desafio
que pueda ser implementada con las herramientas
provistas por el lenguaje de programacion.

» |dentifiguen caracteristicas relevantes, subproblemas repetidos v carac-
teristicas fijas y variables en el escenario de un desafio de programacion.

» Elaboren una estrategia de solucion a partir de descomponerlo en tér-
minos de subproblemas y considerando las caracteristicas analizadas.

Inicio > El proposito de este momento es contrastar las estrategias propuestas
para resolver un desafio con las primitivas disponibles para resolverlo.

Orientaciones

Mostramos los escenarios del desafio Mariposas para que las y los
estudiantes anticipen estrategias de solucion sin conocer las primitivas
disponibles.

'
|
.

& 6|6 €&
(S’
'S

Algunos escenarios posibles del desafio Mariposas.
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Desarrollo >

Invitamos a que compartan las estrategias pensadas, esperando que
surjan estrategias variadas, por ejemplo: recorrer el tablero por filas vol-
viendo al borde izquierdo o en zigzag, también avanzando verticalmente
por columnas, etc. Entonces, invitamos a todas y todos a explorar las
primitivas disponibles para revisar si la estrategia que habian propuesto
es factible.

< MOVER A LADERECHA
MOVER ARRIBA R . . _
2 Primitivas disponibles en el desafio.

¢ IR AL BORDE IZQUIERDO

FOTOGRAFIAR MARIPOSA

Como apoyo, podemos recuperar la experiencia con el desafio Reparado-
ra de telescopios trabajado en la secuencia didactica de esta coleccion
“Programamos estrategias en Pilas Bloques”.

El proposito de este momento es reforzar el disefo de estrategias legibles
que contemplen restricciones impuestas por las primitivas disponibles.

Orientaciones

Invitamos a los grupos a resolver el desafio y modificar la estrategia en
caso de ser necesario. Reforzamos la importancia de la legibilidad y el uso
de procedimientos para poder reutilizar fragmentos de la solucion.

Quienes tengan presente el desafio Reparadora de telescopios es pro-
bable que identifiguen dos bloques de mariposas separados por una fila
vacia. También es posible realizar un programa para recorrer todas las
filas y que contemple que pueda 0 no aparecer una mariposa en cualquier
casillero del recorrido. En ambos casos, es importante tener en cuenta el
tratamiento del caso de borde de la repeticion elegida (visto en la secuen-
cia "Programamos estrategias en Pilas Bloques”).
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AL EMPEZAR A EJECUTAR /=218 FOTOGRAFIAR FILA DE MARIPOSAS
FOTOGRAFIAR MARIPOSAS EN ELOQUE DE 3 FILAS REPETIR |3 VECES

SICIONARS SEGUN gl
POSICIONARSE EN EL SEGUNDO BLOQUE 3 MOVER A LA DERECHA

:OTGISF?.J&FIAR MARIPOSAS EN BLOQUE DE 2 FILAS

=l ¢HAY UNA MARIPOSA ACA? .
FOTOGRAFIAR MARIPOSA

/=2 V138 FOTOGRAFIAR MARIPOSAS EN BLOQUE DE 3 FILAS bl

: & IR AL BORDE IZQUIERDO
REPETIR ) VECES —

FOTOGRAFIAR FILA DE MARIPOSAS
4 MOVER ARRIBA
L

(=21 POSICIONARSE EN EL SEGUNDO BLOQUE -
4 MOVER ARRIBA

FOTOGRAFIAR FILA DE MARIPOSAS J MOVER ARRIBA
—

Solucién posible al desafio Mariposas en la que el que se trabaja en dos bloques de mariposas
separados por una fila vacia.

AL EMPEZAR AEJECUTAR
RECORRER FILA FOTOGRAFIANDO MARIPOSAS
RECORRER LAS SIGUIENTES FILAS FOTOGRAFIANDO MARI...
| —

REPETIR [}  VECES
< MOVER A LADERECHA
sl ¢HAY UNA MARIPOSA ACA?

FOTOGRAFIAR MARIPOSA

& IR AL BORDE IZQUIERDO
-

DEFINIR L
REPETIR (@ VECES
4 MOVER ARRIBA
 RECORRER FILA FOTOGRAFIANDO MARIPOSAS

Otra solucion posible al desafio Mariposas en |a que se considera el problema como una sucesion de
filas en las que pueden o no aparecer mariposas.

Cierre > El proposito de este momento es recuperar los desafios de esta secuen-
ciay las anteriores para generar un momento de reflexion y metacog-
nicion en el que las vy los estudiantes identifiquen en su experiencia de
programacion los conceptos abordados.

Orientaciones

Para finalizar esta secuencia invitamos a las y los estudiantes a que
identifiguen en su experiencia de resolucion de los desafios momentos
de aprendizaje y de aplicacion de conceptos y herramientas de progra-
macion. Nos interesa que entre todo el curso surjan los objetivos de
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aprendizaje de esta secuencia y las anteriores. En particular, para esta
secuencia, podemos mencionar:

» Elanalisis de los desafios para identificar regularidades nos permite
elaborar estrategias que aprovechen |a reutilizacion v |a repeticion.
Esto sucedio en todos los desafios de esta secuencia, pero también
en los de otras, por ejemplo, en la secuencia “Programamos estrate-
gias en Pilas Bloques” de esta coleccion.

» Alincorporar la alternativa condicional como herramienta es posible
atender problemas con variaciones v, por lo tanto, podemos resolver
programando una nueva variedad de problemas. Podemos contrastar
con los desafios de la “Programamos estrategias en Pilas Bloques” y
especular qué variaciones de aquellos podriamos haber resuelto con
la alternativa condicional.

» Diferenciar aquellas caracteristicas que se mantienen constantes de
aquellas que varian entre las distintas situaciones, casos o instancias
es clave para el disefo de una solucion para los problemas variables.
Esto nos permitio elaborar un programa para resolver el problemay,
mas aun, también nos permitio identificar subproblemas que, gracias
a que pueden admitir variaciones, podemos encontrarlos mas de una
vez en el escenario, por ejemplo, las filas con objetos en ¢Latas o pa-
peles? Esta posibilidad es fundamental para reutilizar el fragmento de
programa que lo resuelve.

» Combinar las herramientas de programacion vistas permite
resolver una variedad cada vez mas amplia de problemas. Com-
binar la repeticion con la alternativa condicional nos permitio
resolver desafios con escenarios variables cada vez mas grandes (por
ejemplo, cuando pasamos de resolver el desafio Jugadore de toda la
cancha a Barrilete cosmico de |a secuencia "Resolvemos recorridos
cambiantes” de esta coleccion). También, el uso de procedimientos
nos permitio reutilizar soluciones, facilitando la elaboracion y la
interpretacion de los programas en escenarios con patrones de
recorridos, objetos u obstaculos repetidos.
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| Secuencia didactica

Datos curriculares

Creamos desafios
cambiantes
Eje: Soluciones a problemas computacionales

E St rate gl a, re p Etl C I é n \/ = Diseno de soluciones computacionales: estrategias de

solucion.

a | te rn atl Va CO n d | C | O n al Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguaje de programacion: repeticion
simple, procedimientos, alternativa condicional.

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion

¢Como son los problemas que requieren el uso de alternativa
condicional? ;Qué informacion necesitamos para resolverlos? ;Qué
tipo de problemas podemos resolver combinando la alternativa
condicional con otras herramientas de programacién conocidas?

Objetivos de aprendizaje

= Asociar las variaciones de un problema (como los escenarios

o - o i posibles de un desafio) con la informacion necesaria para
condicionales, repeticiones y procedimientos, combinadas de resolverlo con un programa (expresada como sensores).
maneras particulares. Como parte de este proceso de creacion

deberan identificar relaciones entre la aplicacion de estas
nociones y las caracteristicas de un desafio.

En esta secuencia, las y los estudiantes crean desafios en Pilas
Bloques que, para ser resueltos, requieren el uso de alternativas

Identificar, de manera mas general o abstracta, relaciones
entre la estructura de un problemay la necesidad de utilizar
alternativa condicional en un programa que lo resuelva.

Saberes previos de CC

Actividad 1 Area: Programacion

Las v los estudiantes analizan los escenarios de un desafio con Eje: Soluciones a problemas computacionales

escenarios cambiantes para identificar qué sensores necesitarian
para resolverlo.

» Diseno de soluciones computacionales: estrategias de
solucion.

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguaje de programacion: repeticion
simple, procedimientas, alternativa condicional.

Actividad 2

Las y los estudiantes disefan desafios que requieran el uso
de sensores determinados para reforzar las relaciones entre . _
variaciones en los escenarios posibles v los sensores necesarios Materiales necesarios

para resolverlos. = Dispositivos con Pilas Bloques instalado o acceso a su
version en linea https:/pilasblogues.program.ar/

Actividad 3

Las y los estudiantes disefan desafios que requieran una
combinacion particular de la alternativa condicional con otras
herramientas de programacion trabajadas.
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Actividad 1
¢Qué sensores necesitamos?

Al analizar los escenarios de desafios de alternativa condicional establecemos relaciones
entre los escenarios posibles v los sensores disponibles: los sensores son la herramienta

de programacion que nos permite identificar las variaciones de un escenario que podemos
aprovechar en una alternativa condicional para tomar decisiones sobre la gjecucion de ciertos
comandos v asi resolver en un Gnico programa todas las variaciones que propone el desafio’.

Objetivo >

Inicio >

183

Se espera que las y los estudiantes:

» |dentifiquen a la alternativa condicional y los sensores
como herramientas necesarias para resolver un desafio con
escenarios cambiantes. ’ ‘ﬁ@

» Establezcan una relacion entre los diferentes escenarios 1l
posibles de un desafio y los sensores necesarios para
resolverlo.

El proposito de este momento es recuperar que los desafios que re-
quieren alternativa condicional para resolverse cuentan con escenarios
cambiantes y necesitan que los bloques de sensores estén disponibles.

Orientaciones

Organizamos la clase en grupos heterogéneos pequenos?. Para comenzar
la primera actividad, observamos v analizamos entre todas y todos el
desafio ¢Pelota o paleta?, con el que empezamos la secuencia “¢Como

se resuelven problemas cambiantes?’, de esta coleccion, con el propasito
de identificar algunos elementos que caracterizan a los desafios de esa
secuencia.

" Esta secuencia requiere que las vy los estudiantes estén familiarizados con el Creador de
desafios de Pilas Blogues. Para ello, se recomienda haber trabajado previamente con las
secuencias de esta coleccion “Creamos desafios de repeticion” y “Creamos desafios de
procedimientos’; que se encuentran disponibles en el sitio curriculum.program.ar.

2 Se pueden consultar dinamicas lGdicas para el armado de grupos heterogéneos en
“Ensefnar computacion desde la mirada de la Educacion Sexual Integral (ESI)’, 10.



http://curriculum.program.ar.

Los dos escenarios posibles que aparecen en el desafio ;Pelota o paleta?

Q ¢Cual es el problema a resolver en el desafio? ;Qué herramientas
de programacion resultan necesarias para resolverlo? ;Por qué?
¢Como participa cada una de la solucion? ;Qué decisiones de
diseno del desafio hacen que esto sea asi? ;Qué cosas podrian
cambiar y cudles no para que siga siendo un desafio que requiere
la herramienta de programacion que mencionaron para resolverse?

A partir de estas preguntas, queremos que las y los estudiantes
recuperen la necesidad de utilizar alternativa condicional y sensores en
el programa para resolver desafios cambiantes (en este caso, hay varios
escenarios posibles). Utilizando los sensores disponibles, es posible
obtener informacion del escenario actual (en este caso, para saber

cual es la pelota que aparece) para establecer, mediante la alternativa
condicional, qué instrucciones del programa se deben ejecutar. Puede
variar el aspecto del desafio, pero es necesario que haya escenarios
posibles con distintas disposiciones (distintos objetos, distinto tamano,
etc.) para que sea necesario utilizar sensores y alternativa condicional
para poder resolver todos ellos con un tnico programa.

En los siguientes momentos de la actividad reforzaremos la relacion que
existe entre los escenarios posibles vy los sensores disponibles de un
desafio sobre alternativa condicional.

Desarrollo > El propdsito de este momento es reforzar la relacion que hay entre
los escenarios posibles de un desafio y los sensores que aparecen
disponibles.

Orientaciones

Alinicio de la actividad, identificamos los elementos mas importantes
gue estan presentes en un desafio de alternativa condicional: escenarios
cambiantes y sensores. A continuacion les anticipamos que, en esta
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actividad, les vamos a mostrar los escenarios posibles que pueden
aparecer en diferentes desafios y deberan identificar qué sensores son
necesarios para poder resolverlos vy justificar por qué lo son (en términos
de cuales elementos varian y cuales no). Para aclarar lo que se pide,
vemos entre todos y todas un primer ejemplo.

Q Si tenemos un desafio con los siguientes escenarios posibles, ;qué
sensores son imprescindibles para resolverlo? ;Por qué?

Escenario 1 Escenario 2

gl

St e

M

Les damos unos minutos para que analicen los escenarios y conversen
entre si las respuestas a las preguntas. Luego, hacemos una puesta

en comudn a partir de las respuestas de las y los estudiantes. En este
ejemplo, el objetivo es identificar que la pelota de ping-pong (naranja)
se mantiene constante en ambos escenarios, mientras que la pelota de
futbol puede estar o no. Por lo tanto, para la pelota de ping-pong, no
es necesario utilizar un sensor, pero para la pelota de fatbol, si, debido
a que necesitamos verificar la presencia o ausencia de este elemento
cuando ejecutamos el programa (por ejemplo, a partir de un sensor
¢Hay una pelota de fitbol aca?) para saber si hay que realizar la accién
de patear o no.

A continuacion, les proponemos que se organicen en grupos?.
Presentamos otro desafio con sus escenarios posibles y un conjunto
de sensores para que analicen en cada grupo. Les recordamos que la
consigna es identificar qué sensores son imprescindibles para resolver
el desafio y por qué. Es decir, seleccionar un subconjunto minimo de
sensores que permitan resolver el desafio.

3 Se pueden consultar dinamicas lGdicas para el armado de grupos heterogéneos en
“Ensefnar computacion desde la mirada de la Educacion Sexual Integral (ESI)’, 10.
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Conjunto A de escenarios posibles Sensores necesarios*

Escenario 1

X ¢Hay una pelota de fatbol aca? P

¢Hay una pelota de ping pong aca?

4 (Estoy en el borde de arriba?

¥ (Estoy en el borde de abajo?

€ (Estoy en el borde de la izquierda?

= ¢Estoy en el borde de la derecha?

Conjunto B de escenarios posibles Sensores necesarios

Escenario 1 Escenario 2

X ¢Hay una pelota de fatbol acas

¢Hay una pelota de ping pong aca?

4 (Estoy en el borde de arriba?

Escenario 3 ¥ :Estoy en el borde de abajo?

~—
€ (Estoy en el borde de la izquierda?
< (Estoy en el borde de la derecha?

“# Se dan soluciones posibles para orientacion de las y los docentes.
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Conjunto C de escenarios posibles Sensores necesarios

Escenario 1

& ¢Hay una pelota de futbol aca?
‘ ¢Hay una pelota de ping pong aca? p

/4 (Estoy en el borde de arriba?
¥ ¢Estoy en el borde de abajo?

€ (Estoy en el borde de la izquierda? p
= ¢(Estoy en el borde de la derecha?

Mientras los grupos resuelven la actividad, vamos observando las
soluciones que proponen vy las justificaciones que desarrollan. En caso
de que elijan sensores que no son necesarios, podemaos aprovechar para
reforzar la relacion entre los escenarios posibles, los elementos variables
y los sensores. Algunas preguntas que pueden servir de guia son las
siguientes.

Q ;Qué elementos estan involucrados en el desafio? ;Cudles se
mantienen constantes y cudles varian? ;Tenemos que tomar algun
tipo de decision para los que se mantienen constantes? ;Por qué?

Luego de que los grupos hayan acabado, proponemos una ronda en la
que cada grupo presente alguno de los desafios y comparta los sensores
que eligio vy las justificaciones que registraron. En el caso de que

otros grupos quieran realizar aportes, habilitamos un espacio para el
intercambio. Como conclusiones, podemos mencionar casos de sensores
que fueron considerados vy finalmente no hayan sido necesarios, otros
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escenarios que podrian agregarse al desafio para ser resueltos con los
mismos sensores o bien, reconocer sensores que podrian agregarse para
resolver otras variantes de los escenarios.

Cierre > El proposito de este momento es reforzar la relacion entre los
sensores y los escenarios cambiantes a partir de analizar desafios
existentes de alternativas condicionales.

Orientaciones

Para reforzar la necesidad de contar varios escenarios posibles y
sensores que permitan identificar esas variaciones, les proponemos
analizar en grupos otros dos desafios de alternativa condicional de Pilas
Blogues que trabajamos en tres secuencias de esta coleccion: “¢sComo se
resuelven problemas cambiantes?’, “Resolvemos recorridos cambiantes”
y “Programamos estrategias para problemas cambiantes”

ﬁ f.

La pelota iPelota o Las estrellas La estrella Hilera de Turistas Jugadore de
indecisa paleta? de Maific especial latas latosos toda la
cancha

Barrilete Alineando Tomando iLatas o Curvas de Festin Mariposas
COSMICo telescopios buenas fotos papeles? celus astroncémico

Para guiar el analisis de los desafios, les sugerimos que cada grupo
responda las siguientes preguntas:

» ;Qué elementos varian en cada uno de los escenarios? ;Cuales se
mantienen constantes?

» ;Qué relacion hay entre los escenarios posibles vy los sensores
disponibles? ;Por qué son necesarios esos sensores? ;Qué sucederia
si no tuvieran disponible alguno de esos sensores?

» Piensen otros escenarios del desafio que se podrian resolver con los
mismos sensores v comandos disponibles.

A modo de cierre, hacemos una puesta en comun de las respuestas

que elabord cada grupo para explicitar la relacion entre los sensores
disponibles en un desafio y las variaciones que presentan los escenarios
del desafio.
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» Desde el punto de vista de los sensores: en un desafio con maltiples
escenarios, tienen que estar disponibles aquellos que nos permitan
obtener la informacion que necesitamos para resolver todos
los casos posibles que plantean los escenarios. Por ejemplo, en
el desafio Barrilete cosmico, los sensores nos permiten obtener
informacion sobre donde esta la proxima casilla a la que debemos
avanzar; en el desafio Festin astronémico, |os sensores nos permiten
obtener informacion sobre el contenido de cada celda para realizar la
accion correspondiente (como observar planeta u observar estrella).

» Desde el punto de vista del diseno de los escenarios posibles:
debemos considerar variaciones que puedan ser identificadas con
los sensores disponibles y se puedan combinar con otros comandos
para resolver el desafio propuesto. Por ejemplo, en el desafio
Barrilete cosmico, podriamos agregar nuevas formas del recorrido
siempre vy cuando se avance hacia abajo o hacia la derecha (y no, por
ejemplo, a la izquierda, dado que no contamos con un sensor para
detectar casillas a la izquierda).
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Actividad 2

Nuestro desafio

de Pilas Bloques para trabajar
alternativa condicional

Objetivo >

Inicio >

190

Se espera que las v los estudiantes:

» |dentifiquen las decisiones de diseno necesarias para
crear un desafio que involucre sensores v alternativas
condicionales.

» Disenen e implementen desafios en Pilas Bloques
que requieran el uso de la alternativa condicional para
resolverse.

El propdsito de este momento es explicitar que, para que un desafio
de Pilas Bloques requiera el uso de la alternativa condicional para
resolverse, es necesario que cuente con escenarios cambiantes y
tenga como bloques disponibles sensores y comandos de alternativa
condicional.

Orientaciones

Para comenzar la actividad, compartimos el objetivo de la actividad
con las y los estudiantes: deberan crear desafios de Pilas Blogues que
requieran el uso de alternativa condicional para resolverse.

Luego, les proponemas recuperar alguna experiencia previa en la creacion
de desafios en Pilas Bloques® e identificar decisiones que tuvieron que
tener en cuenta para la aplicacion de una herramienta o nocion particular

> En las secuencias previas que abordan el uso del Creador de Desafios, las y los estudian-
tes se involucraron en el uso de las herramientas de programacion para pensar en su apli-
cacion para solucionar diferentes situaciones problematicas. De esta manera, el foco del
aprendizaje esta puesto en la pregunta: ;como debe ser un problema para que su solucion
involucre el uso de una herramienta de programacion especifica? En esta secuencia,
aprovecharemos el Creador de desafios para crear desafios con escenarios variables cuyas
soluciones requieran el uso de alternativas condicionales.



Desarrollo >

de programacion. Por ejemplo, si ya realizamos la secuencia “Creamos
desafios de repeticion” o “Creamos desafios de procedimientos” de esta
coleccion, podemos hacerlo a partir de la pregunta: ;Qué decisiones de
diseno tuvieron que tener en cuenta para crear desafios que se resuelvan
utilizando repeticion (o procedimientos)? En las respuestas buscamos
revelar evidencias sobre las decisiones de diseno que tuvieron en cuenta,
por ejemplo, los patrones en la ubicacion de los objetos v los obstaculos
0 en la forma del escenario, similitudes/diferencias entre diferentes
desafios, etc. Ademas, aprovechamos esta instancia para repasar qué
elementos basicos del Creador de Desafios usaron para disenar los
desafios, por ejemplo, los objetos v la disposicion, las dimensiones del
escenario, la consigna y los comandos disponibles.

Luego de este momento, retomamos los desafios analizados en la
Actividad 1 con el fin de identificar cuales son las nuevas decisiones
que deberan tener en cuenta para disenar un desafio de alternativa
condicional.

Piensen en los desafios que analizaron en la Actividad 1y piensen que
van a tener que crear un desafio que requiera alternativa condicional para
resolverse. ;Qué va a tener que tener ese desafio?

Buscamos que arriben a las siguientes conclusiones:

» Esnecesario agregar varios escenarios iniciales posibles. Como
empezamos a observar en la Actividad 1, podemos pensar
este conjunto de escenarios como un escenario con variaciones
particulares (por ejemplo, si en una casilla aparece una pelota de ping-
pong o de fGtbol).

» Hay que seleccionary poner a disposicion comandos de alternativa
condicional y sensores que permitan obtener informacion necesaria
del escenario para resolver con un dnico programa todos los
escenarios posibles. Por ejemplo, si va a variar el tipo de pelota,
necesitamos sensores que capturen esa informacion.

El proposito de este momento es que las y los estudiantes identifiquen
qué caracteristicas debe tener un desafio de Pilas Blogques para que su
solucion requiera el uso de alternativas condicionales.

Orientaciones

Organizamos la clase en grupos heterogéneos pequenos vy les
indicamos que ingresen al Creador de desafios de Pilas Blogues y elijan
un personaje. Antes de repartir las consignas y comenzar a trabajar
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recordamos cuestiones instrumentales basicas (como elegir el personaje,
definir el tamano del escenario y agregar objetos y obstaculos).
Retomamos, de las conclusiones del inicio, la necesidad de definir
escenarios alternativos e incorporar sensores a los bloques disponibles.

Para incorporar escenarios alternativos mostramos la funcion del boton
“Duplicar escenario’, debajo de los controles de las dimensiones del
escenario.

- 3 -
MODIFICAR FILAS
- 3 +

MODIFICAR COLUMNAS
(l—D Duplicar escenario )

B Eliminar escenario

El boton "Duplicar escenario” junto a los controles del tamario del escenario.

Este boton agrega como un escenario posible del desafio una copia del
escenario actual para que le incorporemos variaciones. Por ejemplo, para
crear los dos escenarios que analizamos al comienzo del desarrollo de

la Actividad 1, podemos crear el primero con las dos pelotas, duplicar el
escenario y borrar la pelota de fatbol del segundo escenario.

am

o

ESCENARIOS INICIALES: 1/1

Creamos el primer escenario,
estableciendo la dimension y

P

e

. .
e 0y

S

|| B agregando ambas pelotas.
: pe-3 Creamos el segundo escenario
e ® duplicando el primero. Vemos que

estamos en el segundo escenario de
dos posibles (por eso el titulo aclara
2/2 y vemos los dos puntos debajo
del dibujo del escenario); podemos

) Oustcar svcanic ESCENARIOS INICLALES: 2/ 2

4]
I -
]
: @
M
N I

ABHTRToS cambiar de uno a otro presionando
Lt las flechas que aparecen a la izquierda
m 0 a la derecha del dibujo del escenario.
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ESCEMARICS INICLALES: 2/ 2

Utilizamos la herramienta "Borrar”
e para eliminar la pelota de fitbol

y obtener el escenario que

necesitabamos.

ceyn B @

Para incorporar sensores lo hacemos desde la seleccion de los bloques
disponibles. Buscamos la categoria “Sensores” y activamos solo los que
vayamos a usar. En este caso, seria /Hay una pelota de fatbol aca?

- Boton para seleccionar los blogues disponibles al
SELECCIONAR BLOQUES DISPONIBLES resolver el desafio.

SELECCIONA LOS BLOQUES PARA EL DESAFIO DE CHUY

AS| SE VERAN TUS COMANDCS DISPOMIBLES
CATEGORIZAR BLOQUES 1B -

i LHAY UNA PELOTA DE FUTBOY

B ABAO
B NOMERO Se veran todos los
® SENSORES sensores disponibles,

(HAY UNA PELOTA DE . -
GOMA ACA? para elegir cuales se
(HAY LN#. PELOTA DE FING quiere qUe aparezcan
PONG ACA? : :

B HAY UNA PALETA ACA? disponibles al resolver

@ AT UNA PELOTA DE el desafio.
FUTBOL ACA?

B HAY UN TROFEO ACA?
(HAY UN OBSTACULD
ARRIBAT

HAY U OBSTACULO

Resueltas las cuestiones instrumentales, entregamos a cada grupo una
tarjeta con una consigna sin que la vean los demas grupos (Ver Anexo),

porque la dinamica de la actividad consistira en que otro grupo resuelva el
desafio por crear.
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Tarjeta 1

Crear un desafio que
se resuelva con un
programa que utilice
alternativa condicional y
un sensor de objeto, por
ejemplo:
¢Hay una paleta aca?

Tarjeta 2

Crear un desafio que

se resuelva con un
programa que utilice
alternativa condicional
vy un sensor de obstdculo,
por ejemplo: sHay un
obstaculo a la derecha?

Tarjeta 3

Crear un desafio que
se resuelva con un
programa que utilice
alternativa condicional
y un sensor de borde, por
ejemplo: ;Estoy en el
borde de arriba?

Consignas para los desafios de esta actividad.

Alentamos a documentar las decisiones que van tomando, por ejemplo,
con las siguientes preguntas para que respondan. Estas preguntas seran
insumo para realizar una puesta en comuan en el cierre de la actividad.

» ;Qué sensor/es eligieron? ;Qué hicieron que varie entre los distintos
escenarios? ;Como relacionan esta decision con el sensor que
tuvieron que utilizar?

» Qué otros bloques pusieron como disponibles? ;Por qué?

» ;Enqué orden fueron tomando las decisiones? ;Qué fue lo primero
que tuvieron en cuenta y qué lo dltimo?

Recorremos los grupos mientras trabajan en la creacion del desafio,
prestando atencion a las inquietudes v los avances. Es probable que
necesitemos acompanar el trabajo de cada grupo individualmente,
especialmente para ayudarlos a identificar cuales son las caracteristicas
clave que deben incorporar al desafio para cumplir con el objetivo pedido.

Algunas recomendaciones para ordenar el trabajo son las siguientes:

» Sugerir que no comiencen disefiando escenarios complejos (para
gue la creacion v la solucion del desafio requieran el menor tiempo
posible) y que no haya demasiados posibles. Podemos sugerir
también que realicen una primera version solo con un sensor y dos
escenarios.

» Orientarlos con preguntas sobre como deben ser los escenarios de
los desafios para cumplir con los requisitos de la tarjeta. Podemos
recomendarles que comiencen por elegir el o los sensores para
cumplir con la tarjeta y luego qué objetos y obstaculos van a estar
involucrados y como van a variar. Luego, podemos plantearles: ;Qué
escenarios posibles se imaginan? ;Qué comandos o primitivas van a
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necesitar? s\/an a necesitar otros comandos (como procedimientos o
repeticion)?

» Proponer alos grupos que no sepan cOmMo comenzar que escriban
primero un boceto de la forma del programa que cumpla con el
objetivo de la tarjeta para avanzar hacia una solucion abierta, pero
mas concreta sobre la que seguir trabajando.

» Recordar con los grupos que pueden consultar desafios de otras
secuencias cuyas soluciones cumplan con los requisitos de la tarjeta
que les toco. Les mencionamos que no buscamos replicar un desafio,
sino utilizarlo como inspiracion.

Al finalizar, intercambiaran los desafios para que sean resueltos por

un grupo diferente al que los cred vy que haya trabajado con una tarjeta
diferente. Esto se puede realizar cuando consideremos que el desafio
esta listo, pero también se puede alentar como una iteracion que sea
parte del proceso de creacion si se detectan dificultades en el disefio
mientras se acompana el trabajo de los grupos. Por eso, es importante
que los grupos arriben rapido a una primera version del desafio que se
pueda probar (tanto por ellas y ellos mismos como por otro grupo). Es
importante evaluar en estas instancias si el desafio propuesto tiene
solucion y, en caso de que asi sea, si la solucion que elaboro el otro grupo
cumple con la consigna de la tarjeta. Para agilizar el trabajo podemos
proponer trabajar en intervalos de tiempo determinados (por ejemplo,
diez minutos).

En cada iteracion, promovemos la devolucion al grupo creador para
motivar reflexiones que permitan asociar la disposicion del escenario y
los bloques disponibles del desafio con las soluciones posibles. Podemos
hacer preguntas que los inviten a hipotetizar variaciones del desafio,
identificar dificultades o errores y explicitar los razonamientos que
hicieron en el proceso de creacion. Recomendamos que cada grupo tome
nota de las devoluciones que le han dado para que puedan hacer los
cambios pertinentes en una instancia posterior.
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El proposito de este momento es abordar una instancia de
metacognicion por parte de las y los estudiantes para identificar que
en el proceso de construccion de los desafios fue necesario descubrir
relaciones entre los escenarios posibles, los bloques disponibles de
sensores y de alternativa condicional y las caracteristicas del programa
que lo resuelve.

Orientaciones

El objetivo de esta instancia es habilitar un espacio de puesta en comun
para presentar y analizar los desafios que disenaron. Invitamos a los
grupos a que compartan sus desafios vy que, a partir de las notas de su
proceso v la devolucion recibida, compartan las decisiones que tomaron a
lo largo de la creacion del desafio.

Nos interesa reparar en que la complejidad de la Actividad 2 reside

en encontrar una relacion entre los escenarios posibles, los sensores
disponibles v las posibles soluciones. Es importante rescatar como

fue construyendo esta relacion cada uno de los grupos. Por ejemplo,
podemos identificar que si habian decidido que la solucion utilice el
blogque “¢Hay una pelota de futbol aca?’, tuvieron que poner ese sensor
como disponible vy disenar escenarios posibles que varien segtn donde
aparecen las pelotas de futbol.

Podemos mencionar que la practica que hicieron es similar a la que hacen
cuando resuelven un desafio ya creado (es decir, buscar relaciones entre
el problema que tienen que resolver y las herramientas de programacion
gue van a utilizar para resolverlo) pero que hacerlo “al revés” permitio
concentrarse en la relacion entre esos elementos vy, por lo tanto, forma
parte de una instancia mas profunda de su aprendizaje de programacion.

Para explicitar las relaciones encontradas a partir de cada tarjeta e
intentar expresarlas de manera mas general, podemos partir de la
comparacion de desafios que cumplan con el objetivo con otros que no.
Podemos considerar tanto las versiones finales de los desafios como
las intermedias (lo que nos permite recuperar los mativos por los cuales
los desafios tuvieron que ser mejorados) o desafios de ejemplo que no
formen parte de la produccion de los grupos.
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Dos conjuntos de escenarios posibles: a la izquierda, uno que cumple con la consigna de requerir un sensor de
obstaculo (Tarjeta 2) pero no de objeto (Tarjeta 1), va que los obstaculos varian entre un escenario v otro pero no
los objetos; a la derecha, la situacion opuesta.
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Actividad 3
Nuestro desafio integrador

Objetivo >

Inicio >

198

Se espera que las y los estudiantes:

» Disenen desafios de programacion que se resuelvan
combinando alternativas condicionales con
procedimientos y repeticiones.

» Identifiquen las caracteristicas que tienen que tener los
escenarios de un desafio a partir de un programa dado
con una estructura determinada.

&

El proposito de este momento es presentar una manera de expresar
la estructura que debe tener un programa (en términos de como se
combinan los bloques de alternativa condicional y de repeticion) y
exhibir que existe una relacion entre esta estructura y la disposicion
de los escenarios posibles de un desafio que se resuelva con ese
programa.

Orientaciones

Comenzamos con una actividad desenchufada para introducir el
problema de asociar configuraciones de los escenarios con la estructura
de los programas de las soluciones (en particular, como se combina la
alternativa condicional con la repeticion).

En este caso, mostraremos una estructura de programa y dos conjuntos
de escenarios para que las y los estudiantes decidan cual de estos
conjuntos podria ser resuelto con un programa que cumpla con la
estructura pedida. Para argumentar la decision pueden proponer una
estrategia de solucion para resolver el desafio hipotético y mostrar que
esa estrategia respeta la estructura pedida. Vemos la estructura y los
escenarios a continuacion.



Estructura del programa Escenarios posibles A Escenarios posibles B

AL EMPEZAR A EJECUTAR

REPETIR o veces

Primero, una alternativa y
después una repeticion.

Al presentar la actividad es importante reforzar que:

» Los bloques grises representan partes del programa donde puede
haber otros bloques o, incluso, no haber bloques.

» Buscamos que la solucion para el desafio que diseiaran respete
la estructura dada en la tarjeta (es decir, no se pueden quitar o
reordenar los blogues de repeticion o alternativa).

» Algunarama de la alternativa (el caso Sl o el caso SI NO) puede
quedar vacia (esto nos permite no considerar las diferencias entre los
casos en los que se requiere el uso de Sl del uso del SI-SI NO).

Para argumentar por qué elegir los bloques A®, primero tendran que
reconocer que es necesario atender a la situacion cambiante (la mariposa
gue a veces estay a veces no). Para ello, se requiere el uso de la

® Existe una solucién al conjunto de escenarios B que respeta la estructura pedida,

pero puede que sea menos evidente para las v los estudiantes. Consiste en recorrer el
escenario hasta la casilla donde puede aparecer la mariposa, evaluar si la mariposa esta,
fotografiarla si esta v luego regresar para fotografiar Ia hilera de mariposas. Mas alla de
la solucion que programen, lo mas importante de este momento es la justificacion que
construyan de la relacion entre estrategias v estructuras de programas.
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alternativa condicional y luego resolver la accion repetitiva (fotografiar
la columna de mariposas), para la que se requiere el uso de la repeticion
simple. Esto resulta evidente al escribir la estrategia para un programa
sin procedimientos. Si hubieran utilizado procedimientos para expresar
la estrategia, podemos realizar la justificacion sobre una version sin
procedimientos equivalente. Es importante que se observe que en el
programa o estrategia propuesto siempre se ejecuta la alternativa
condicional antes de la repeticion simple, independientemente de como
estén definidos los procedimientos.

AL EMPEZAR A EJECUTAR

Alempezar o ejecutar:

Al empezar a ejecotar: [ Avanzar ]
Fotografiar la mariposa. —— | SiHay ona mariposa? |
svelta si esta L Fotografiar mariposa
Avanzar 2 casillos > |: Avanzar 2 casillos
Fotografiar la colomna [ Repetir 4 veces: T [
de mariposas — | Fotografiar mariposa e .. o
Mover abajo i

Una estrategia posible para resolver un desafio con los escenarios del conjunto Ay su relacion
con la estructura pedida. Primero, una version con procedimientos y luego su equivalente sin
procedimientos.

Invitamos a los grupos a compartir sus justificaciones con los demas
y entender como cada uno relaciond los escenarios elegidos con la
estructura pediday por qué las estrategias propuestas la respetan.

El proposito de este momento es que las y los estudiantes reconozcan
caracteristicas de los conjuntos de escenarios que requieren que los
programas que los resuelven tengan una estructura determinada (que
combine la alternativa condicional con las otras de herramientas de
programacion trabajadas hasta el momento).

Desarrollo >

Orientaciones

Estructuramos la actividad como una serie de partes, todas con la
misma dinamica: cada grupo recibe una estructura esperada y crea un
desafio que requiere de un programa con esa estructura para resolverlo.
Luego, se pone a prueba: lo intercambian con otro grupo para que lo
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resuelvan. Presentamos las partes en un orden creciente de dificultad
para ir planteandolas en funcion de los avances vy los obstaculos que
observamos.

Parte 1: se trabaja con programas que combinan alternativas
condicionales con repeticion con distintas formas de anidamiento.

Respecto al modo de trabajo, los tiempos vy la puesta a prueba en
repetidas iteraciones, se puede replicar la misma dinamica que se haya
definido en la Actividad 2. Al igual que en esa actividad, luego de elaborar
el desafio, se pasara el desafio a otro grupo para que lo resuelva en un
tiempo acordado (por ejemplo, 10 minutos). Al finalizar, haremos un
intercambio entre los grupos para analizar las soluciones y evaluar si
cumple o no con la estructura dada en la tarjeta.

Le entregamos a cada grupo una tarjeta con la estructura esperada (Ver
Anexo). Es importante enfatizar que el desafio debe poder ser resuelto
en el tiempo acotado definido. Para ello, deberan prestar atencion a

la cantidad de escenarios posibles, que los bloques que se ponen a
disposicion sean solo los que se necesitan vy que la consigna sea clara.

Recordamos que los blogues grises indican que alli pueden colocarse
bloques cualesquiera o, incluso, ninguno y que no diferenciaremos entre
los bloques & v 18Il (es decir, el caso para Ejfale puede quedar vacio).

Podemos introducir la relacion entre el uso de la repeticion y la
disposicion de los objetos en el escenario recuperando lo trabajado en la
secuencia didactica de esta coleccion “Creamos desafios de repeticion”.

Tarjeta 1 Tarjeta 2 Tarjeta 3

AL EMPEZAR A EJECUTAR

AL EMPEZAR A EJECUTAR AL EMPEZAR A EJECUTAR

REPETIR '. VECES

Una alternativa adentro Una repeticion adentro Una alternativa después
de una repeticion. de una alternativa. de otra.

Tarjetas con las estructuras pedidas para los programas de esta parte.
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Ademas de disenar el desafio, deberan responder a las siguientes
preguntas para documentar el proceso:

» Ademas de los bloques del programa de referencia, ;qué otros
blogues deberian estar disponibles para resolver el desafio? ;Por qué?

» ;Como relacionarian las variaciones en el escenario con las
alternativas condicionales que estan presentes en el programa?

Al finalizar cada parte, ademas de compartir los desafios, invitamos a los
grupos a compartir el programa de la tarjeta entregada y las decisiones
que fueron tomando en la elaboracion para que puedan socializar la
justificacion de sus elecciones. Nuevamente, buscamos reforzar la
relacion entre la estructura de una solucion y el diseio del desafio.
Esto puede involucrar aspectos como el diseno de los escenarios
posibles, los sensores y comandos disponibles y la formulacion de la
consigna.

Q ¢De qué manera se relaciona la estructura pedida en la tarjeta 1
con la disposicion de los elementos en los escenarios posibles del
desafio que disenaron?

Para identificar estas relaciones podemos comparar desafios que
responden a la misma consigna y contrastarlos con los que responden a
las otras. Presentamos un ejemplo a continuacion.

Al empezar a ejecutar

B D SPCH L Repetir 3 veces

" - - . * E K . & -
: '}. ZEl | "b, = = = Mover a la derecha
e A

Si ™ ¢Hay una pelota de goma aca? '

M Rebotar pelota de goma

Una solucion posible para la Tarjeta 1: los escenarios posibles y un programa que lo resuelve y
cumple con la estructura pedida en la tarjeta.

Como estamos ejecutando la alternativa dentro de una repeticion, esto
es una evidencia de que debemos tomar una decision reiteradas veces

a partir de un mismo sensor. En este caso, elegimos armar un conjunto
de escenarios posibles en los que hay una sucesion de casillas en las que
puede o no haber una pelota para rebotar.

Para contrastar esta situacion, podemos invitar a un grupo que haya
resuelto |a tarjeta 2 a compartir su desafio. En el siguiente ejemplo,
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presentamos los escenarios posibles y la justificacion a partir de un
programa que lo resuelve (que usa procedimientos).

AL EMPEZAR A EJECUTAR
sl < ;HAY UN OBSTACULO A LA DERECHA?

ESQUIVAR POR ABAJO
—

REPETIR [E) VECES
¥ MOVER ABAJO
[y
=R A LA DERECHA
<% MOVER A LA DERECHA
REPETIR [E) VECES

4 MOVER ARRIBA
|-

Escenarios posibles de un desafio que cumple con la tarjeta 2.

AL EMPEZAR A EJECUTAR
Sl | 3 ;HAY UN OBSTAGULO A LA DERECHA? AL PR SR
REPETIR ) VECES

+ MOVER ABAJO
L -

< MOVER A LA DERECHA
= MOVER A LA DER
REPETIR ) VECES

4 MOVER ARRIBA
AN

Un programa con procedimientos que resuelve el desafio planteado (izquierda) y su relacion con
la estructura pedida (derecha) . La estructura se vuelve mas visible en una version equivalente sin

)

procedimientos (centro).

¢De qué manera se relaciona la estructura pedida en la tarjeta 2
con la disposicion de los elementos en los escenarios posibles de
los desafios que crearon para resolverla? ;En qué se diferencia de
las otras estructuras de esta parte?

En este caso, dado que la alternativa no esta dentro de una repeticion, el
desafio debe poder resolverse tomando una Unica decision (en este caso,
si esta ocupado o libre el casillero de la derecha) y después avanzar sin
volver a consultar informacion sobre el escenario. Podemos contrastar
esta situacion con la planteada por la tarjeta 1 en la que el desafio
requeria tomar una decision repetidas veces.
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Invitamos a los grupos que trabajaron con la tarjeta 3 a que compartan
sus soluciones y justificaciones para contrastar esta situacion. Vemaos un
ejemplo a continuacion.

: Al comenzar a ejecutar: AL EMPEZAR A EJECUTAR
LN o & Avanzar

' Rebotar pelota si hay
e e e Esquivar obstaculo
Rebotar pelota si hay

Rebotar pelota si hay:
Si ;Hay pelota de goma?:
Rebotar pelota de goma.

Los escenarios posibles de un desafio que responde a la tarjeta 3 y una justificacion a partir de
una estrategia de solucion con procedimientos.

Q ¢De qué manera se relaciona la estructura pedida en la tarjeta 3
con la disposicion de los elementos en los escenarios posibles de
los desafios que crearon para resolverla? ;En qué se diferencia de
las otras estructuras de esta parte?

La estructura de la tarjeta 3 requiere de un desafio que contiene

dos momentos en los que tiene que tomarse una decision puntual.

Si, ademas, queremos que no se pueda resolver con una repeticion

(que seria el caso de la tarjeta 1), estas dos situaciones deben estar
separadas una de otra, por un subproblema que no pueda resolverse con
la misma alternativa.

Parte 2: nos centraremos en las estrategias que incluyen alternativas
condicionales. Para eso, repartiremos tarjetas que requieren desafios
que combinen alternativas con procedimientos.

Para recuperar algunas ideas sobre el diseno de desafios que requieran
procedimientos podemos apelar al trabajo con la secuencia didactica de
esta coleccion “Creamos desafios de procedimientos” Para recuperar la
combinacion de procedimientos con alternativa condicional podemos
recuperar el trabajo con las secuencias “;Como se resuelven problemas
cambiantes?” vy “Programamos estrategias para problemas cambiantes”.
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Tarjeta 1

Al empezar a ejecutar

Procedimiento 1

Procedimiento 2
=

Procedimiento 3
—

Un procedimiento al principio, una
alternativa con un procedimiento y un
procedimiento al final.

*Pueden agregar algunas primitivas
por fuera de los procedimientos si hace
falta.

*Pueden usar el mismo procedimiento
mas de una vez.

Tarjeta 2

Al empezar a ejecutar

5 ofl
Procedimiento 1

Procedimiento 2

Procedimiento 3
L

Primero, una alternativa con dos
procedimientos. A continuacion,
otro procedimiento.

*Pueden agregar algunas
primitivas por fuera de los
procedimientos si hace falta.

*Pueden usar el mismo
procedimiento mas de una vez.

Aligual que en la Parte 1, realizamos una puesta en comdn en la que
invitamos a los grupos a compartir sus desafios vy las decisiones que
tomaron, explicando con sus palabras como el diseno del escenario
se relaciona con la estructura pedida en la tarjeta y con la nocion de
estrategia y de division en subproblemas.

AL EMPEZAR A EJECUTAR
OBSERVAR FILA DE ESTRELLAS Y VOLVER

Sl [ & (HAY UN OBSTACULO ABAJO? |
ESQUIVAR OBSTACULO
N

¥ MOVER ABAJO
+ MOVER ABAJO
L —

\E)BSERVAR FILA DE ESTRELLAS Y VOLVER

AL EMPEZAR A EJECUTAR
Sl | ¥ (HAY UN OBSTACULO ABAJO? -

OBSERVAR ESTRELLA SUELTA
OBSERVAR PLANETA SUELTO
& MOVER ABAJO
L
SINO
BAJAR DERECHO
L -

LC)BSER‘\!"MF‘. LAS DOS ESTRELLAS

Escenarios posibles y programas (fragmentos) que los resuelven para las tarjetas 1y 2 de esta parte.
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Después de que hayan completado el trabajo, invitamos a los grupos

a compartir sus desafios para compararlos y contrastarlos, para
identificar relaciones generales entre las disposiciones del escenario y la
estructura pedida de los programas. En el ejemplo, vemos que el primer
desafio plantea un problema con tres subproblemas diferenciados,

uno después de otro, de los cuales el segundo es cambiante (como
pasar a la dltima fila) y por eso involucra la alternativa condicional. En

el caso de la segunda tarjeta, la parte cambiante del desafio involucra
dos subproblemas y por eso, aparecen dos procedimientos dentro de la
alternativa condicional.

Parte 3: proponemos consignas que apuntan a establecer relaciones
entre las formas de anidamiento de los bloques y las estructuras de
los escenarios.

Tarjeta 1 Tarjeta 2

AL EMPEZAR A EJECUTAR AL EMPEZAR A EJECUTAR

Una alternativa Una alternativa
condicional anidada condicional a
dentro de otra. continuacion de la otra.
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AL EMPEZAR A EJECUTAR

Sl (' 9 HAY UN OBSTACULO A LA DERECHA? |

‘-RECORERR FOR ABAJOD

<% MOVER A LA DERECHA
< MOVER A LA DERECHA
—

+ OBSERWVAR ESTRELLA
N

o= 1113§ RECORERR POR ABAJO
+ MOVER ABAJO

SI (- gHAY UN PLANETA ACA?

% OBSERVAR PLANETA
L

. = MOVER A LA DERECHA
< MOVER A LA DERECHA
4+ MOVER ARRIBA

—

AL EMPEZAR A EJECUTAR
AVANZAR HASTA EL OBJETIVO
£BSERVAR EL OBJETIVO

o=V S AVANZAR HASTA EL OBJETIVO
Sl | =9 ;HAY UN OBSTACULO A LA DERECHA? |

% MOVER ABAJO
9 MOVER A LA DERECHA
<2 MOVER A LA DERECHA
: MOVER ARRIBA

9 MOVER A LA DERECHA

< MOVER A LA DERECHA
N

]38 OBSERVAR EL OBJETIVO o
SI |+ ¢HAY UNA ESTRELLA ACA? |

# OBSERVAR ESTRELLA
N

~ OBSERVAR PLANETA
L.

Escenarios posibles de desafios que resuelven la tarjeta 1 (izquierda) y 2 (derecha), y programas para

resolverlos.

Aligual que en las partes 1y 2, invitamos a compartir los desafios para
identificar semejanzas y diferencias con la intencion de generalizar las
caracteristicas de los escenarios propios de cada tarjeta.

Las alternativas anidadas implican una situacion cambiante dentro de
otra. En el ejemplo, tenemos un recorrido que debe cambiar segun si
aparece la tranguera o no. Ademas, como parte de ese recorrido, puede
aparecer un planeta para observar o no. En cambio, las alternativas
secuenciales implican dos situaciones cambiantes pero independientes.
En este caso, por un lado, avanzar hasta el objetivo evitando el
obstaculo segtn donde aparezca y luego, por otro, observar el astro que

corresponda.
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Cierre >

El proposito de este momento es brindar una instancia de
metacognicion para identificar que en el proceso de construccion de
los desafios fue necesario descubrir relaciones entre la disposicion
de los escenarios con los bloques disponibles y |a estructura del
programa que lo resuelve y, también, para explicitar estas relaciones
y generalizarlas, teniendo en cuenta la importancia del analisis del
problema a la hora de proponer un programa para solucionarlo.

Orientaciones

Para cerrar esta secuencia, invitamos a las v los estudiantes a identificar
situaciones generales en los desafios que crearon en las sucesivas partes.
Nos interesa recuperar y reforzar las reflexiones que realizamos en las
puestas en comun, asociando estructuras de programas v caracteristicas
de los escenarios posibles. Si, al analizar un problema, identificamos alguna
de estas caracteristicas, ya sabemos qué estructura tendra una posible
solucion, y puede ser un paso para comenzar a resolverlo. Por ejemplo,
podemos enunciar: “Cuando aparece una misma situacion variable, una a
continuacion de la otra, podemos usar una repeticion con una alternativa
anidada para resolverlo” Este tipo de reflexiones ya pueden haber surgido
si resolvimos las secuencias “;Como se resuelven problemas cambiantes?’,
“Resolvemos recorridos cambiantes” v “Programamaos estrategias para
problemas cambiantes’, de esta coleccion. Es valioso recuperarlas y pensar
en cOMo se pusieron en juego para la tarea de crear desafios y como esta
tarea ayudo a reforzarlas.

Para terminar, podemos preguntar explicitamente: ;E£n qué medida

estas actividades les ayudaron a afianzar o aclarar ideas sobre el uso de
alternativas condicionales? ;Pueden identificar momentos de la actividad
en los que hayan aprendido algo nuevo o reforzado algo que no tenian
tan claro?

Alentamos que las y los estudiantes analicen su experiencia en clave

de metacognicion para reforzar uno de los objetivos principales de

esta secuencia: reforzar sus habilidades de programacion, en vez de
resolviendo mas desafios, reflexionando sobre como debe ser un desafio
para que su solucion tenga determinadas caracteristicas.
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Anexo

Actividad 1

Conjunto A de escenarios posibles Sensores necesarios

@ ¢Hay una pelota de fatbol aca?

¢Hay una pelota de ping pong aca?

4 ¢(Estoy en el borde de arriba?

¥ (Estoy en el borde de abajo?

€ . Estoy en el borde de la izquierda?

=» (Estoy en el borde de la derecha?

Conjunto B de escenarios posibles Sensores necesarios

X ¢Hay una pelota de futbol aca?

¢Hay una pelota de ping pong aca?

4 (Estoy en el borde de arriba?

¥ (Estoy en el borde de abajo?

& (Estoy en el borde de la izquierda?

< (Estoy en el borde de la derecha?
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Conjunto C de escenarios posibles Sensores necesarios

Escenario 1

X ¢Hay una pelota de futbol aca?

¢Hay una pelota de ping pong aca?

4 (Estoy en el borde de arriba?

¥ ¢/ Estoy en el borde de abajo?

€ (Estoy en el borde de la izquierda?

= (Estoy en el borde de la derecha?

Actividad 2

A

Tarjeta 1 ; Tarjeta 2 Tarjeta 3

Crear un desafio que | Crear un desafio que Crear un desafio que
se resuelva con un § se resuelva con un se resuelva con un
programa que utilice | programa que utilice programa que utilice

alternativa condicionaly | alternativa condicional alternativa condicional
un sensor de objeto, por y un sensor de obstaculo, y un sensor de borde, por
ejemplo: por ejemplo: sHay un ejemplo: ¢Estoy en el
¢Hay una paleta aca? | obstaculo a la derecha? borde de arriba?
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Actividad 3. Tarjetas de la parte 1
o<

Tarjeta 1 Tarjeta 2 ; Tarjeta 3

AL EMPEZAR A EJECUTAR

AL EMPEZAR A EJECUTAR AL EMPEZAR A EJECUTAR

REPETIR '. VECES

Una alternativa adentro Una repeticion adentro Una alternativa después
de una repeticion. de una alternativa. de otra.

Actividad 3. Tarjetas de la parte 2

e

Tarjeta 1 ! Tarjeta 2

Al empezar a ejecutar Al empezar a ejecutar

Procedimiento 1

Procedimiento 1

Procedimiento 2 Procedimiento 2
{ g ('

Procedimiento 3 Procedimiento 3
— |

Un procedimiento al principio, una Primero, una alternativa con dos

alternativa con un procedimiento y un

procedimiento al final procedimientos. A continuacion,

o otro procedimiento.
*Pueden agregar algunas primitivas

por fuera de los procedimientos si hace *Pueden agregar algunas
falta. primitivas por fuera de los

*Pueden usar el mismo procedimiento procedimientos si hace falta.
mas de una vez.
*Pueden usar el mismo

procedimiento mas de una vez.
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Actividad 3. Tarjetas de la parte 3

o<

Tarjeta 1

AL EMPEZAR A EJECUTAR

Una alternativa
condicional anidada
dentro de otra.
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Tarjeta 2

AL EMPEZAR A EJECUTAR

Sl NO

Una alternativa
condicional a
continuacion de la otra.




Secuencias didacticas

> Unidad 3:

Interactividad
v variables

12. ;Podemos programar otros personajes?
Introduccion a Scratch

13. Programamos el personaje de un
videojuego. Interactividad y eventos

14. Guardamos informacion. Variables

15. Programamos nuestro videojuego.
Variables, interactividad y un videojuego
abierto




| Secuencia didactica

;Podemos programar
otros personajes?

Introduccion a Scratch

¢Podemos elegir los persongjes y los escenarios de nuestros
proyectos? ;Como construimos programas interactivos? ;Qué
tan diferentes son los entornos de programacién Scratch y Pilas
Blogues?

Esta secuencia consiste en una aproximacion a Scratch como
entorno didactico de programacion. La estrategia es presentar
desafios acotados que inviten a las y los estudiantes a explorar
la nueva herramienta para conocer sus novedades (el trabajo
con los personajes vy su aspecto visual y |a posibilidad de
interactuar con el usuario) e identificar ideas y herramientas que
ya conocen que pueden transferir a este nuevo entorno (como la
repeticion, los procedimientos o la alternativa condicional).

Actividad 1

Las y los estudiantes exploran proyectos existentes en la
plataforma online de Scratch y abordan una serie de desafios
puntuales con el objetivo de realizar una exploracion guiada de
la herramienta. El objetivo es que conozcan los bloques de las
categorias Movimiento, Apariencia y Eventos.

Actividad 2

Las y los estudiantes abordan un conjunto de desafios que
requieren aplicar en el nuevo entorno herramientas de
programacion vistas en secuencias anteriores: repeticion,
alternativa condicional y procedimientos.

Actividad 3

Se propone una instancia de trabajo libre en la que las y

los estudiantes podran programar un pequeno juego y
personalizarlo como primer paso hacia el trabajo en entornos
abiertos (a diferencia de los entornos orientados a desafios).

El objetivo es que construyan un proyecto que sientan propio y
que, ademas, requiera del uso de algunas de las herramientas de
programacion conocidas.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion
Eje: Lenguajes de programacion
» Herramientas de lenguajes de programacion:

procedimientos, repeticiones, alternativa condicional,
sensores, eventos.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Objetivos de aprendizaje

» Conocer aspectos basicos y herramientas disponibles en el
uso de Scratch.

Transferir nociones de programacion para resolver desafios
breves en un nuevo entorno.

Introducir la nocién de evento como mecanismo para
elaborar programas interactivos.

Saberes previos de CC

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion: comandos
primitivos, procedimientos, repeticiones, alternativa
condicional, sensores.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad, reutilizacién del codigo.

Materiales necesarios

» Dispositivos con Scratch 3 instalado o acceso a su version en
linea https:/scratch.mit.edu.ar/



https://scratch.mit.edu.ar/

Actividad 1
Primeros pasos en Scratch

Se reparten tarjetas que invitan a las vy los estudiantes a resolver desafios puntuales y acotados en
Scratch con el objetivo de que exploren el entorno y los modos de uso de esta herramienta, enfo-
candose especialmente en los bloques de las categorias Apariencia y Eventos.

Objetivo > Se espera que las y los estudiantes se aproximen al entorno
de Scratch y a la construccion de programas interactivos.

N

Inicio > El proposito de este momento es motivar la introduccion de Scratch
como una herramienta para construir programas visuales e interactivos.

Orientaciones

Organizamos la clase en grupos heterogéneos pequenos’. Les pedimos
que ingresen a Scratch?. A modo de motivacion para conocer de qué se
trata esta nueva herramienta de programacion y qué tipo de programas
nos permite construir, invitamos a las vy los estudiantes a explorar la
galeria de proyectos de Scratch. Para acceder a la galeria de proyectos,
pueden ver los proyectos que se encuentran en la pagina principal como
“Proyectos destacados’, o bien, ingresar a la opcion “Explorar’ de la parte
superior de la pagina principal.

Proponemos que recorran libremente la galeria y observen en particular
algln proyecto que les interese. Podran ejecutar el programa presionan-
do la bandera verde para interactuar como usuarios/as.

Al finalizar la exploracion, invitamos a las v los estudiantes a compartir sus
hallazgos sobre el entorno v describir el proyecto que eligieron explorar.

T Se pueden consultar dinamicas ldicas para el armado de grupos heterogéneos en
"Ensefar computacion desde la mirada de la Educacion Sexual Integral (ESI)", 10.

2 Para usar Scratch pueden hacerlo con la version sin conexién (previamente instalada,
disponible en: https:/scratch.mit.edu/download) o acceder a la version en linea (https:/
scratch.mit.edu). En Linux también se puede usar el fork Scratux (https:/github.com/
scratux/scratux?tab=readme-ov-file).
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Q ¢Cudl es el objetivo o desafio del proyecto? ;De qué manera se
interactua con él (por ejemplo, se mueve un personaje con el
teclado, se presiona una tecla para avanzar, etc,)?

A continuacion, les proponemos que presionen el boton “Ver Dentro’,
situado arriba y a la derecha de la pagina del proyecto, y vean como esta

programado el proyecto.

- Crear Explorar Ideas Acerca de [#]

Unete a Scratch Iniclar seslén

& Piano Recordings

by ceebee

(®)
PIANO RECORDINGS

hefuib

QO e69 7516 @ 66 @ 31460

€3 Ver dentro

2

Instrucciones

One of the first things | remember being excited about
learning is the piano. My dad plays and | used to love sitting
beside him as he played. He started teaching me when |
was just 2 years old and I've been playing ever since!

| took lessons for a few years, when | was really little, but

had tn stan when mv familv maved tn a new town | naver

Notas y créditos

Artwork: Made in lllustrator

Font: Bebas Neue Regular

Music:

+ "Glasgow Love Theme", by Craig Armstrong, played by
me (just a snippet, not the whole song)

+ "The Luckiest”, by Ben Folds, played by me (just a

03 jun 2024 o Coplar enlace

Pagina de un proyecto de Scratch. El botén de la bandera verde lo ejecuta (1) v el de “Ver dentro”
muestra como esta construido (2).
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=
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PIANO RECORDINGS

L

V/ista de un proyecto de Scratch “por dentro”
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Una vez que todo el grupo ha seleccionado y entrado en su proyecto,
hacemos una puesta en coman.

Q ¢Como se construye un proyecto en Scratch? ;Qué elementos
identifican? ;Encontraron similitudes con Pilas Bloques?

El objetivo de esta exploracion es reconocer similitudes con PilasBloques
y elementos que corresponden a conceptos que ya conocen. Por ejemplo,
en ambos entornos, los programas se construyen con bloques y es
posible identificar algunos comandos vy anticipar qué realizan, como la
alternativa condicional o la repeticion. La novedad de Scratch es que en la
construccion del programa se pueden elegir el escenario v los personajes.

Si queremaos promover una exploracion mas profunda, podemos alentar
a los grupos a que modifiquen el programa que analizaron a partir de
tareas simples como cambiar un disfraz, alguna funcionalidad menor o
algin comportamiento particular, que se desprenda de la exploracion
hecha hasta el momento.

Al finalizar, las y los estudiantes podran registrarse en Scratch para
poder almacenar sus trabajos v compartirlos. Esto se hace desde el
botén "Unete a Scratch” en https:#scratch.mit.edu/join En caso de

no poder hacer ese registro, las soluciones se pueden descargar en
cada computadora. Independientemente de si trabajan en linea o no, es
importante acordar una manera de guardar los trabajos.

Desarrollo > El proposito de este momento es aproximarse al proceso de creacion
de un programa en Scratch desde cero a través de desafios acotados.

Orientaciones

Entregamos a los grupos las tarjetas disponibles para esta actividad en el
Anexo, formadas por tres desafios. El recorrido propuesto guia la creacion
de un nuevo proyecto (elegir un escenario y un personaje), y explorar los
blogues de eventos del teclado o del clic del mouse y otros de las catego-
rias de Apariencia y Movimiento. Buscamos que atraviesen el proceso de
crear un programa en Scratch desde cero sin perder el foco del objetivo
de programacion. Es probable que necesitemos asistir en el manejo del
tiempo para que los grupos resuelvan rapidamente el aspecto visual y
cuenten con el mayor tiempo posible para explorar y ensayar en el entor-
no la solucion al desafio.
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https://scratch.mit.edu/join

F“i&\_—é@

Cambiar tamaiio

Desafio 1:
Hacer que el tamafio del personaje aumente cuando se
presione la tecla G.

g

Indicaciones:

1. Elegi un fondo.

2. Agrega un personaje.

3. Hacé que su tamafio aumente cada vez que presiones la
tecla G.

Probé con estos blogues: Ejemplo de una de las tarjetas a entregar.

mmmm@ ._ : g
G ]
Desafio 2:
Hacer que el personaje vuelva a su tamafio original al

ejecutar el programa desde el inicio (haciendo clic en ¥).

Proba con estos bloques:

far tamaifio &l @9‘.

Y

Desafio 3:
Hacer que el personaje reduzca su tamafio cuando se
presione la tecla P.

Pista: Proba cambiando el valor del bloque

4 ¢Admite valores negativos?

Brindamos un espacio para que los grupos avancen en la resolucion del
primer desafio con autonomia. Recorremos los puestos de trabajo vy reali-
zamos puestas en comun cuando consideremos pertinente que compar-
tan los hallazgos entre todos los grupos.

Cuando todos los grupos hayan resuelto el primer desafio, promovemos
una puesta en comuan para que compartan como fue la manera en que lle-
garon a la solucion del desafio vy las categorias de blogues que exploraron.

al presionartecla g »

cambiar tamano en @

Ejemplo de resolucion del primer desafio de la tarjeta de ejemplo.

Luego de concluir la primera puesta en comdn, invitamos a las y los es-
tudiantes a completar los siguientes desafios. Es una oportunidad para
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recordar la importancia de ir guardando los proyectos (ya sea en la cuenta
en linea o en la computadora) para poder reutilizar (y resguardar) el tra-
bajo previo.

al presionar tecla | gw

cambiar tamafio en @

al presionartecla p v

cambiar tamarfo en @

Posible resolucion de los tres desafios de |a tarjeta de ejemplo.

Cierre > El proposito de este momento es explicitar las nociones de interactivi-
dad, evento y objeto en el trabajo con Scratch.

Orientaciones

Recuperamos el trabajo con las tarjetas y retomamos los intercambios
orales sobre parecidos y diferencias entre Scratch y Pilas Blogues. A
partir de lo que los grupos cuenten sobre los desafios que resolvieron y
como lo hicieron, nos interesa reforzar que:

» tanto en Pilas Bloques como en Scratch se utilizan bloques para
construir el programa.

» en Scratch, los bloques son mas variados y aparecen organizados en
categorias, por ejemplo, las categorias Apariencia (que refiere a accio-
nes que impactan en como se ven los personajes), Movimiento (que
permite desplazar los personajes en el escenario) y Eventos (que de-
fine la interaccion de la usuaria o el usuario con el programa a través
del teclado o el mouse).
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» Scratch permite crear programas interactivos utilizando eventos, es
decir, programas que permiten considerar las acciones de quien esta
usando el programa (por ejemplo, si presiona una tecla o hace clic)
durante la ejecucion.

» |os eventos son una herramienta que provee el entorno de Scratch
para establecer qué debe suceder cuando el usuario interactta con el
programa, por ejemplo, son eventos los bloques
0

» Scratch nos permite agregar personajes u objetos al escenario y cada
uno de ellos se programa por separado.
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Actividad 2
Herramientas conocidas

A partir de un nuevo conjunto de tarjetas, las y los estudiantes resuelven desafios que requieren
recuperar las herramientas de programacion que ya conocen (procedimientos, repeticion simple y
alternativa condicional).

Objetivos > Se espera que las v los estudiantes:

» Empiecen areconocer que la mayoria de los lenguajes de pro-
gramacion tienen caracteristicas en comiin vy la importancia
de poder transferir lo que se sabe de un lenguaje a otro.

» Recuperen los conceptos de procedimiento, repeticion sim-
ple y alternativa condicional para aplicarlos en la creacion
de programas interactivos.

Inicio > El proposito de este momento es recuperar modos de trabajo en
Scratch para desarrollar programas interactivos.

Conversamos con las y los estudiantes acerca de lo que experimentamos
en la Actividad 1 para recuperar la nocion de programa interactivo, los
bloques de evento y las nuevas categorias de bloques que permiten pro-
gramar a los personajes (Movimiento, Apariencia, etc.).

Desarrollo > El proposito de este momento es resolver desafios que requieran
transferir herramientas de programacion conocidas al entorno Scratch.

Presentamos un nuevo conjunto de tarjetas (ver "Tarjetas para la activi-
dad 2", Anexo) y repartimos una a cada grupo.

Los desafios de estas tarjetas requieren el uso de la alternativa condi-
cional o de la repeticion simple combinadas con la definicion de procedi-
mientos.
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Desafio 1:
Hacer que el fantasma infente asustar a las elfas cuando pase
sobre ellas.

Indicaciones:
1. Elegi un escenario.
2. Agrega un fantasma (Ghost) y Ires effas (EN).
3. Hacé que el fantasma se mueva a la derecha al prasionar
latecla —. Una de las tarjetas a entregar.
4. Hacé que asuste (disfraz ghost-c) si est sobre una elfao
wuelva 2 la nomalidad (disfraz ghost-a).

Proba con estos bloques:

e @14 D

Desafio 2:
(Crear y utilizar los bloques:

Proponemos a los grupos que comiencen a trabajar en la resolucion de
sus tarjetas y recorremos los puestos de trabajo mirando los progresos e
interviniendo solo si fuera necesario.

En nuestras orientaciones reforzamos la importancia de la recuperacion
de los saberes previos v la identificacion de similitudes entre Scratch y
otros entornos conocidos para motivar y acompanar los procesos de
transferencia. Nos interesa reforzar con estos desafios que, a pesar de no
haber trabajado ampliamente con Scratch, ya conocen muchas cosas so-
bre sumodo de funcionamiento, pues es similar a otros entornos de pro-
gramacion. En este sentido, si bien es una de las primeras exploraciones,
no estan partiendo de cero.

sumar a x @

si ctocando el color (

O

cambiar disfraz a ghostc »

si no

cambiar disfraza ghost-a +

Solucién posible al desafio 1 de la tarjeta 5.
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Una dificultad que puede presentarse al resolver el segundo desafio

es la diferencia en las denominaciones entre Pilas Blogues y Scratch.
Scratch denomina “Mis Blogues” a lo que en PilasBlogues se llama
“Procedimientos”. Podemos relacionar la eleccion de este nombre con el
hecho de que los procedimientos nos permiten definir bloques propios
a partir de los bloques que provee el entorno o el desafio (por ejemplo,
como vimos en la secuencia “Definimos nuestros bloques” de esta
coleccién).

. Mis bloques

iovimiento

Crear un bloque

. definir  Asustar si cormesponde

Apaenes Asustar si coresponde
slocando el color

c'-‘:ldn Avanzar a la derecha . cambiar disfraz a  ghost-c v

©

S definir Avanzar a la derecha . (h';l'ftl.biﬂl' B 7T

=

sumar a x °

@ Avanzar a la derecha m I I I

Mbice Asustar si corresponde = =
Mis bloques

Solucion al desafio 2 de la tarjeta 5.

Cierre > El proposito de este momento es reconocer que, en este nuevo entor-

no, estan presentes las mismas herramientas que abordaron en Pilas
Bloques v explicitar los procesos de transferencia que hicieron al resol-
ver los desafios.

Armamos una puesta en comun en la que cada grupo relata qué desafio
tuvo que resolver, qué herramientas de programacion requirio para eso,
como las utilizd y como las utilizaban en otros entornos conocidos, como
Pilas Bloques. Ademas de identificar las similitudes, es importante ex-
plicitar los procesos de transferencia que les permitieron usar las herra-
mientas conocidas en un nuevo contexto.

Para concluir esta primera aproximacion al nuevo entorno vy reforzar la
idea de que algunas de las herramientas conocidas estan presentes en
Scratch, enumeramos algunas e invitamos a categorizarlas segun perte-
nezcan a Pilas Bloques (u otro entorno conocido previamente) o Scratch
0 ambos. Podemos realizarlo oralmente y anotar en una tabla en el piza-
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rron o distribuir papeles para que las vy los estudiantes anoten los aspec-
tos vy los peguen en un afiche en el sector correspondiente.

Algunos aspectos posibles con los que trabajar son: Programacion por
blogues, Comandos basicos, Procedimientos, Repeticion, Alternativa con-
dicional, Sensores, Eventos, Escenario, Agregar/quitar objetos, Modificar
tamano, Mover personajes, Cambiar disfraces, Maodificar escenario, Ana-
dir pistas, Informacion de objetivo logrado.

Pilas Bloques Scratch

Programacion por bloques

Comandos basicos Eventos
Pistas Procedimientos Agregar/quitar objetos
Repeticion Modificar tamano
Informacion de objetivo Alternativa condicional Disfraces
logrado Sensores Modificar/elegir
Escenario escenario

Mover personajes

Una clasificacién posible de los aspectos de cada entorno de programacion.

Durante la clasificacion o con la tarea ya resuelta en el pizarron, aprove-
chamos para senalar que:

» muchos aspectos fundamentales (las herramientas de programacion
aprendidas, la existencia del escenario, el uso de bloques, por ejem-
plo) pertenecen a ambos entornos; reconocer y aprovechar esas simi-
litudes agiliza el dominio de un nuevo entorno.

» sialgo no aparece exactamente como lo conocemos, No necesaria-
mente significa que no exista o que no podamos aprovechar lo que ya
sabemos en el nuevo entorno (por ejemplo, “Mis bloques” en Scratch
cumple la misma funcién que los procedimientos en PilasBloques).

» |os eventos son algo exclusivo de Scratch; Scratch nos habilita la po-
sibilidad de crear programas interactivos, es decir, que contemplen las
acciones de un/a usuario/a durante su funcionamiento.

» el escenarioy los personajes en Pilas Bloques vienen dados por el
desafio, mientras que en Scratch podemos elegirlos y modificarlos;
utilizaremos Scratch para crear programas interactivos con los perso-
najes vy escenarios que queramaos 0 necesitemos.
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Actividad 3
Personalizamos
un desafio

A modo de cierre de la secuencia, habilitamos un espacio para que las vy los estudiantes continten
trabajando sobre los proyectos que empezaron, poniendo el foco en usar las herramientas que ya
conocen para incorporar a sus programas un comportamiento dado (por ejemplo, que el personaje
regrese al borde al tocar un objeto). Guiamos una instancia de trabajo mas libre en la que puedan
aprovechar las posibilidades que brinda un entorno abierto para personalizar (y apropiarse de) los
proyectos que estan construyendo.

Objetivos > Se espera que las y los estudiantes:

» Recuperen los conceptos de procedimiento, repeticion
simple, alternativa condicional, sensores y/o eventos
para construir comportamientos preestablecidos.

» Se familiaricen con la creacion de programas interactivos.

Inicio > El proposito de este momento es reforzar la idea de que existen simili-
tudes entre los entornos o los lenguajes de programacion vy, por lo tan-
to, se puede aprovechar lo que sabe de unos en otros.

Orientaciones

Comenzamos con una breve puesta en comuan para recuperar las simili-
tudes que encontraron con Pilas Bloques y los hallazgos en Scratch.

Invitamos a los grupos a que recuperen alguno de los programas que
construyeron en las actividades anteriores de la secuencia para aumen-
tarlo segun sus preferencias en linea con algunas consignas que les brin-
daremos.

Reforzamos que, en esta actividad, podran aprovechar las posibilidades
que brinda un entorno abierto como Scratch para personalizar e incorpo-
rar sus preferencias al proyecto.



Desarrollo > El proposito de este momento es que las y los estudiantes realicen una
primera experiencia de trabajo en un entorno abierto en el que se com-
bine el cumplimiento de un objetivo de programacion con la posibilidad
de personalizacion del programa.

Orientaciones

Se trabajara con una consigna comun y luego con otras que pueden va-
riarse de acuerdo con el tiempo disponible, cantidad de estudiantes, gra-
do de comprension, etc.

El desarrollo de esta actividad se hara en dos partes. La primera parte
atendera una consigna comin a todos los grupos: “Permitir que el usua-
rio controle el movimiento de un personaje, por ejemplo, hacer que se
mueva con las flechas del teclado”

Para la segunda parte, podemos asignar las tarjetas con las consignas o
dejar que los grupos las elijan (ver "Tarjetas para la actividad 3", Anexo).
Estas consignas se refieren a comportamientos que debe tener el progra-
ma (cémo debe moverse un personaje, cuando debe cambiar el escenario,
etc.), pero no dicen nada sabre el aspecto del programa (qué personaje,
qué escenario, etcétera).

Cada consigna por separado debe apuntar a obtener una nueva version
del programa con una funcion anadida. Buscaremos lograr que obtengan
mas de una version en vistas de construir programas cada vez mas com-
plejos, como pequenos videojuegos.

La idea es que puedan cumplir las consignas apelando a las herramien-
tas de programacion que ya conocen. Es importante que registren, para
compartir luego con los demas grupos, qué parte del programa resuelve
cada consigna, qué bloques eligieron para eso y por qué. Pueden siste-
matizarlo durante la resolucion del desafio o recuperarlo con el programa
terminado.

Nuestras orientaciones deben apuntar a agilizar la etapa de la personali-
zacion (eleccion de los fondos, los personajes, los disfraces, etc.) para que
se concentren en la programacion. Para resolver la etapa de programacion,
apelamos a experiencias previas, tanto durante esta secuencia como du-
rante el trabajo previo en otros entornos. La dinamica de trabajo depende-
ra mucho de la familiaridad de los grupos con la herramienta y la facilidad
con la que identifiquen los bloques que necesitan para cumplir con cada
consigna. Es importante que brindemos acompanamiento, pero teniendo
presente que el objetivo de esta instancia es que puedan experimentar un
mayor grado de autonomia. Si detectamos dificultades comunes, podemos
realizar interrupciones para resolverlas entre todas y todos.
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El proposito de este momento es reforzar la idea de entorno abierto, re-
conocer herramientas de programacion comunes y explicitar acciones de
transferencia de saberes entre los distintos entornos de programacion.

Promovemos un intercambio entre los grupos para que compartan sus
producciones. Podemos proyectar los programas para que los vea todo el
curso o habilitar la circulacion entre los grupos a modo de feria y que cada
grupo presente su programa.

Q ¢Qué consignas resolvieron? ;En qué orden las abordaron? ;Qué
bloques usaron para resolver cada una? ;Podemos identificar qué
parte del programa resuelve cada consigna? ;Por qué?

En el dialogo entre los grupos, es importante que identifiquen en el pro-
ceso de construccion cuando recurrieron a saberes previos y de qué ma-
nera los adaptaron (es decir, que expliciten el proceso de transferencia).
Por ejemplo, “Para conseguir que un personaje cambie de aspecto cuan-
do pasa sobre otro, colocamos una alternativa condicional a continuacion
del movimiento. Pensamos en esta solucion porque habia dos casos po-
sibles (que estuviera o no estuviera el objeto) al igual que en los desafios
de Pilas Bloques cuando podiamos encontrar o no una lata para recoger.
Ademas, igual que en Pilas Blogues, usamos un sensor para construir la
condicion y colocamos los bloques correspondientes a cada caso dentro
de cada rama de la alternativa”

Abstraer el proceso de construccion y explicitar los razonamientos proba-
blemente requiera de una moderacion intensa del relato. Sin embargo, es
sumamente valioso explicitar estas acciones de transferencia, ya que,
de otra manera, pueden pasar desapercibidas vy no formar parte de los
aprendizajes logrados durante la secuencia.
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Anexo

Proceso de registro en Scratch

] 1. Unavez que presionamos “Unete a Scratch”, comen-
KNS & Sorateh— Ingresar zaremos el proceso de registro en esta plataforma.

Archivo Editar

Nuevo p . .
2. Alli se deberan ingresar ciertos datos personales

como usuario, contrasena, pais, correo electronico,
etc. El correo servira para confirmar estos datos y
dar el alta a la cuenta. Luego, usando el boton “Guar-
dar Ahora” podran almacenar sus trabajos y com-

Guardar ahora
Guardar como copia
Subir desde tu computador partirlos con el resto.

Guardar en tu computador

3. Cuando el proyecto esté guardado podremos ver la
Proyecto guardado. () confirmacisn

4. Y en "Mis cosas” estaran los trabajos que hayan guardado con esa modalidad.

Mis Cosas | * Nuevo Proyecto || + Nuevo Estudio |
Ordenar por »
Todos los Proyectos (1)
Mi proyecto en Scratch @ 1 o
Proyectos Compartidos (1) g Modficeso p ) ver 23 hace Afadira = 9o & 0
- - 0
Proyectos No Compartidos (0) Ver dentro | g <
No ¢ an

Mis Estudios (0)

Papelera

Cargar mas
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| Secuencia didactica

Programamos el
personaje de un
videojuego
Interactividad y eventos

¢Qué es un proyecto de programacion? ;Podemos construir un
videojuego sencillo en Scratch?

En esta secuencia se desarrolla un proyecto que consiste
en programar un pequeno videojuego usando Scratch
para recuperar las herramientas de programacion vistas
en secuencias anteriores. El juego se elabora en etapas,
incorporando dificultades de manera progresiva.

Actividad 1

Lasy los estudiantes construyen una solucién para mover un
personaje con las flechas del teclado.

Actividad 2

Programan las colisiones con los obstaculos para que estos
impidan el avance del personaje.

Actividad 3

En esta (ltima parte del proyecto, agregan el comportamiento
de los enemigos v del objetivo final. También, pueden dedicarse a
personalizar su videojuego.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion:
comandos primitivos, procedimientos, repeticiones,
alternativa condicional, sensores, eventos.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Objetivos de aprendizaje

» Recuperar herramientas de programacion conocidas
(comandos, procedimientos, alternativa condicional,
eventos) para resolver problemas asociados al desarrollo de
videojuegos.

Identificar las colisiones como un problema frecuente en
el desarrollo de videojuegos y elaborar estrategias para
resolverlo.

Transitar la elaboracion de un proyecto de programacion en
un proceso de desarrollo incremental.

Saberes previos de CC
Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion: comandos
primitivos, procedimientos, repeticiones, alternativa
condicional, sensores, eventos.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Materiales necesarios

» Dispositivos con Scratch 3 instalado o acceso a su version en
linea https:/scratch.mit.edu.ar/

» Proyecto de Scratch con el videojuego terminado (Nacles y la
manzana polar_completo.sb3).

» Proyecto de Scratch para completar (Nacles y la manzana
polar.sb3).



https://scratch.mit.edu.ar/

Actividad 1
Mover un personaje

Las v los estudiantes comienzan el desarrollo del videojuego a partir de una version preexistente
que modificaran en sucesivas etapas.

Objetivo > Se espera que las y los estudiantes:

= Seaproximen a las nociones de desarrollo incremental y pro-
yecto de programacion, en un recorrido gradual de activida-
des orientadas a un producto final concreto.

» FEjerciten la creacion de programas interactivos en Scratch
utilizando eventos para mover un personaje.

Inicio > El propésito de este momento es presentar el proyecto de programa-
cion sobre el que trabajaremos en la secuencia y distribuir los materia-
les necesarios para comenzar.

Orientaciones

Comenzamos la actividad presentando el trabajo de la secuencia como un
primer proyecto de programacion: a partir de sucesivas intervenciones se
ira construyendo gradualmente un videojuego, es decir, sera un proceso
incremental.

Para explicar como funciona el videojuego a construir y motivar el pro-
yecto, podemos proyectar la version final y proponerles jugarla algunas
veces desde nuestra computadora. Encontraran una version completa del
juego en el archivo Nacles y la manzana polar_completo.sb3 que acom-
pana esta secuencia.

Aljugarlo, veran que el objetivo es lograr que el personaje (Nacles) llegue
al final de un laberinto para comer una manzana. El obstaculo a sortear
son unos tiburones que, en caso de que el personaje los toque, lo envian
al principio del recorrido.



El escenario del videojuego.

g En Scratch no es posible distribuir un proyecto restringiendo
el acceso a los bloques con los que esta programado. Por este
motivo, recomendamos que el proyecto completo no se distri-
buya a las computadoras de las vy los estudiantes.

Material para docentes
Compartir un proyecto de Scratch

Para subir un proyecto de Scratch a nuestra cuenta, debemaos iniciar sesion
con nuestro usuario, crear un proyecto nuevo y en la pestana “Archivo” elegir
“Subir un archivo desde tu computador” o “Cargar un archivo desde tu orde-
nador” (segln la traduccion elegida). Luego, para compartirlo, podemos ha-
cerlo desde la pagina del proyecto o desde el editor de bloques, cliqueando el
boton “Compartir” de la barra superior.

La version en linea de Scratch permite “Reinventar” un proyecto:
g crear una copia del proyecto (que estara asociada al proyecto

original) para modificarlo, aumentarlo, personalizarlo, etcétera.
De esta forma, las vy los estudiantes pueden experimentar una
practica frecuente en el ambito del desarrollo de software que
puede potenciar un proceso incremental: la construccion cola-
borativa. Es importante tener en cuenta que todos los proyec-
tos que se creen como reinvenciones apareceran enlazados en
la pagina del proyecto original. Esto permite que cualquier per-
sona que ingrese a la pagina del proyecto pueda acceder a estos
proyectos y a como estan programados en su version final.
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Terminada la exploracion del proyecto completo, proponemos a las v los es-
tudiantes que formen grupos heterogéneos’ para trabajar con una version
del programa en sus computadoras. Para comenzar a programatr, distribui-
mos el proyecto (Nacles y la manzana polar.sb3) que solo contiene la dispo-
sicion del laberinto y los objetos para que las y los estudiantes avancen so-
bre la programacion del comportamiento de los personajes v los obstaculos.
Para ello, podemaos distribuir copias del archivo o subirlo a nuestro usuario
de Scratch y compartirlo para que los grupos lo “reinventen”.

A partir de esta exploracion, también, compartimos las sucesivas etapas
en las que desarrollaremos el juego:

1. Programaremos al personaje para que pueda moverse con las flechas
del teclado.

2. Programaremos que los cubos de hielo y los borden del escenario im-
pidan el avance del personaje.

3. Agregaremos el comportamiento del objetivo (la manzana) y los ene-
migos (los tiburones).

g Sera importante tener presente este recorrido como referencia
durante el desarrollo de la secuencia.

definir  Inicializar

fjar estilo de rotacion a  [zquierda-derecha +

mosrar | @ Tamao 30 Direccitn 90 e

Cubo de hi Tiburdn ha. Manzana

Aspecto del programa incompleto.

" Se pueden consultar dinamicas lddicas para el armado de grupos heterogéneos en
"Ensenar computacion desde la mirada de la Educacion Sexual Integral (ESI); 10.
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Desarrollo > El proposito de este momento es recuperar la nocion de evento para
construir programas interactivos.

Orientaciones

Retomando la idea de desarrollo incremental, asociada a la nocion de
proyecto, presentamos la primera consigna: lograr que el personaje se
mueva en las cuatro direcciones usando las flechas del teclado. Es im-
portante tener presente que se trata de un primer paso vy, por lo tanto, no
es necesario preocuparse por otros.

Destinamos un momento a analizar algunas cuestiones puntuales que
emergen de la consigna antes de que comiencen a programar. Podemos
orientar el proceso con preguntas que ayuden a pensar la estrategia.

Q Para lograr resolver la consigna, ;qué herramientas de progra-
macion usaran? ;Qué categorias de bloques se necesitan? ;Como
determina Scratch la direccion en la que se mueve un objeto en el
escenario?

Estas preguntas intentan recuperar la nocion de evento asociada a la
interactividad, en particular, los eventos asociados al teclado. Estos blo-
ques aparecen en la categoria Eventos. También, llamar la atencion sobre
la categoria Movimiento para resolver el problema de mover al personaje.

En cuanto a la direccion del movimiento del personaje, pueden utilizar-

se los bloques [EinPIEIRE=REE B v (EbEI@RIE B También se puede
Y\ ge R le ] lele M3 puntar en direccion ( M )fe}eirar ( M ) grados

v MEYEIME BISEEeE. L a solucion elegida dependera de los saberes pre-
vios de los estudiantes. Si necesitamos reforzar alguna explicacion, sera
importante hacerlo con un nivel de profundidad acorde a la tarea que
estamos resolviendo, es decir, no desarrollar completamente el sistema
de coordenadas y angulos de Scratch, sino lo minimo indispensable para
completar esta tarea.

Utilizar el bloque lol¥pielg=laRelif="a[e]sk} B presenta la ventaja de que la

direccion se puede ajustar graficamente con una rueda de 360°. Esto ha-
bitualmente facilita la comprension del bloque, porque resulta mas con-
creto que los demas bloques.

apuntar en direccién

El selector grafico para ajustar la direccion en el bloque

apuntar en direccion (M ).
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Como vimos en la planificacion de las etapas, no importa que el personaje
avance por el laberinto o esquive los tiburones; esas cuestiones seran
algunas de las tareas a resolver en proximas etapas.

al presionar tecla flecha arriba = al presionar tecla flecha derecha «
apuntar en direccion o cambiar x en o
mover @ pasos

al presionar tecla flecha abajo = al presionar tecla  flecha izquierda »
apuntar en direccion @ cambiar x en m
mover 0 pasos

al presionar tecla flecha derecha = al presionartecla flecha arriba =

apuntar en direccién @ .
cambiar y en o
mover m pasos

al presionar tecla flecha izquierda « .
al presionar tecla flecha abajo «

apuntar en direccién @
cambiar y en m
mover m 505

Dos maneras de resolver el movimiento del personaje: a la izquierda, utilizando los bloques
Slple[[=aalol Nl B v eI BIEEGE ; a la derecha, modificando directamente las coordenadas.

Cierre > El propdsito del cierre es socializar las estrategias de cada grupo.

Orientaciones

Invitamos a las y los estudiantes a que compartan brevemente sus es-
trategias y sus soluciones.

Si lo consideraramos pertinente en funcion de lo trabajado en el desa-
rrollo, aprovechamos para recuperar la manera en que Scratch utiliza
las coordenadas X e Y para ubicar los objetos y como podemos aprove-
charlas para indicar el movimiento de esos objetos. Podemos también

comparar esta idea con la estrategia de ElsSialCig=Nelf=(=aIal{ B
ver (@) pasosh

Recuperamos también la nocion de evento como una herramienta de
programacion que nos permite crear programas interactivos.
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Actividad 2
Agregamos obstaculos

Se aumenta el programa incluyendo obstaculos y retomando las nociones de alternativa
condicional y sensores para ponerlas en practica en Scratch.

Objetivo > Se espera que las y los estudiantes:

» Recuperen la alternativa condicional y los sensores para
detectar colisiones entre los objetos.

» Refuercen laidea de desarrollo incremental y de proyecto
de programacion.

Inicio > El propdsito de este momento es recuperar lo hecho en la actividad
anterior y presentar la nueva consigna.

Orientaciones

Luego de recuperar brevemente el trabajo realizado, presentamos la con-
signa de esta actividad: hacer que los cubos de hielo impidan el avance
del personaje. Es una buena oportunidad para recordar que la computa-
dora no realizara acciones que no estén previstas en el programa: si no
programamos qué debe suceder cuando el personaje toca un cubo de
hielo, este continuara con su avance y el cubo de hielo no se comportara
como un obstaculo. Entonces es parte de la tarea de programacion prever
este comportamiento en el programa.

Desarrollo > El proposito de este momento es que las y los estudiantes resuelvan,
con la mayor autonomia posible, un problema asociado al uso de la al-
ternativa condicional por fuera de un desafio cerrado de programacion.

Orientaciones

Invitamos a los grupos a agregar la nueva funcionalidad a su proyecto. Si
trabajaron con la secuencia “¢Podemos programar otros personajes?’, de
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esta coleccion?, podemos invitarlos a recuperar algunos de los desafios
de las tarjetas que podrian ser Utiles para resolver un problema cuando
dos objetos se tocan.

Después de que hayan tenido la oportunidad de explorar los blogques y
ensayar soluciones, podemos orientar una reflexion comdn sobre los
bloques 0 (categorfa Sen-
sores) y la alternativa condicional (categoria Control) con
preguntas como las siguientes.

Q ¢Qué sucede si el personaje toca un cubo de hielo? ;Qué deberia
suceder? Si viene desde la izquierda, ;para qué lado deberia retro-
ceder? ;Y si viene desde la derecha? ;Qué bloques dan informacion
sobre si dos objetos se estan tocando? ;Qué bloques nos sirven
para expresar que una accion debe realizarse cuando se cumple
determinada condicion?

Ademas de identificar que pueden recurrir a los blogues de sensores

(como ) en combinacion con la alternativa condicional, de-
beran decidir en qué lugar del programa colocarlo. Para esto, podemos
ayudarlos a identificar que la pregunta que responde este sensor tiene
sentido inmediatamente después de gue el personaje haya avanzado.

Para indicar el retroceso del personaje, podemos apelar a reproducir la
estrategia utilizada para el avance.

Si utilizaron los bloques y , existe una solucion particular-
mente compacta y legible: utilizar nUmeros negativos en el bloque
W_BIEERE hace que el objeto se mueva en la direccion opuesta. Silas y

los estudiantes estan familiarizados con esta nocion vy la nocion de signo,
podemos alentar la reflexion para que identifiqguen que retroceder es equi-
valente a avanzar, pero en sentido contrario y, por lo tanto, retroceder es
equivalente a avanzar una cantidad negativa. Esta solucion, ademas, per-
mite definir un procedimiento para el retroceso que puede reutilizarse.

Durante el proceso de programacion, podemos alentar a ordenar la estruc-
tura del programa mediante la definicion de procedimientos (o “Mis blo-
ques", en Scratch) para separar tareas y reutilizar fragmentos del programa
si fuera posible. En este sentido, la solucion para el movimiento con

ICIg=aNeli=taaolp}q B\ nale)=IgQ BEsEEeE es particularmente adecuada.

Los siguientes fragmentos de soluciones posibles utilizan el sensor aso-
ciado al encuentro de objetos luego del movimiento del personaje para
incorporar el retroceso.

2 Todas las secuencias de la coleccion se encuentran disponibles en el sitio curriculum.
program.ar
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al presionar tecla flecha amriba «

- m

ilocando  Cubo de hielo ? _ enlonces

al presionar tecla flecha arriba =

apuntar en dir N o
e pasos

ilocando Cubode higlo + 7  entonces

apuntar en dir

mover o pasos

apuntar en direccién o

itocando Cubodehielo + 7  entonces

El movimiento se realiza modificando las coorde-
nadas del personaje.

El movimiento se realiza con los bloques Elsj¥laie!g

en direccion (M )fmover (W) pasod)

La solucién aprovecha el bloque
lff=laaelalfl B para expresar el retroceso con un

valor negativo en el bloque [glelViEIgl_BEsEEels.

al presionar latecla flecha derecha » al presionar la tecla  flecha izquierda «

apunta

mover m pasos

Rebotar si hielo

al presionar la tecla

apuntar en dire

mover @ P

Rebotz

definir

? . enfonces

mover @ p

Rebotar ca h

Organizacion de una solucion posible usando procedimientos.
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Resuelta la consigna de la respuesta ante los obstaculos, continuamos
con el gjercicio de desarrollo incremental, para lo que proponemos una
nueva consigna: hacer que el personaje retroceda al tocar el borde del
escenario. Invitamos a los grupos a explorar sensores disponibles para
que reconozcan que pueden reproducir la estrategia utilizada ante otro
elemento. Resolver un problema similar con una variante permite que
refuercen las nociones vistas vy adquieran autonomia.

apuntar en direccién o apuntar en direccién o

si itocando Cubodehielo » 7 entonces

cambiar y en m

cambiar y en m

definir Rebotar si toca el borde definir Rebotar si toca hielo

Jocando borde » ? itocando Cubo dehielo + 7?7  entonces

apuntar en direccién o

mover o pasos

Rebotar si toca hielo

Rebotar si toca el borde

Fragmentos de tres soluciones para que el personaje retroceda al querer avanzar mas alla del borde
del escenario, analogos a la estrategia elegida para programar el retroceso frente a los obstaculos.
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Cierre >

El proposito de este momento es compartir las estrategias utilizadas y
explicitar la experiencia de desarrollo incremental.

Orientaciones

Promovemos una puesta en comin para que las y los estudiantes com-
partan sus soluciones y estrategias. Invitamos a conversar sobre las
ventajas vy las desventajas de cada estrategia. También se puede reparar
en qué criterio fue el usado en los sensores (por ejemplo, si detectan con-
tacto con un objeto o un color; en esta dltima, la estrategia puede tener
el problema de que los cubos de hielo tienen tres caras visibles con tres
tonos de color distintos, y si decidieramos cambiar el tipo de obstaculo
por otro de un color diferente afectaria negativamente el funcionamiento
de todo el programa).

Detalle del cubo del hielo en el que se percibe que las tres caras tienen
variaciones en su tonalidad.

Puesta en comin

Por Gltimo, retomamaos el recorrido realizado en lo que va del proyecto,
identificando cada etapa vy su contribucion al producto final. En la primera,
agregamos la posibilidad de interactuar para mover al personaje. En esta
actividad agregamos el comportamiento de los obstaculos como tal, es
decir, como objetos que limiten los movimientos de los personajes v, lue-
go, incluimos también la limitacion por los bordes del escenario.

Pensando en el producto final que exploramos al principio de la secuen-
cia, promovemos que los grupos proyecten y prevean las funcionalidades
gue aun faltan para completar el proyecto.
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Actividad 3
Agregamos enemigos

En esta actividad, se completa el proyecto. Las y los estudiantes aumentaran sus programas con
la inclusion de un elemento tipo enemigo y un elemento como objetivo. Para concluir, se abstraen
algunos problemas comunes al desarrollo de videojuegos v se refuerza la nocion de proyecto y
desarrollo incremental.

Objetivo > Se espera que las y los estudiantes:
—
» Generalicen la nocion de colision entre objetos v las estrate- {3"
gias para detectarlas.
» (Conciban un proyecto de programacion como un proceso !

(S

incremental formado por etapas que se van resolviendo su-
cesivamente.

v r

» |dentifiquen caracteristicas comunes de los videojuegos v las o i
asocien con estrategias de programacion.

Inicio > El propdsito de este momento es presentar los desafios que restan
para completar el juego.

Orientaciones
Se presentan las Gltimas consignas para completar el juego:

» Hacer que los tiburones aparezcan durante un lapso de tiempo y luego
desaparezcan por el mismo lapso, durante todo el desarrollo del juego.

» Hacer que Nacles retroceda hasta el comienzo del recorrido para re-
emprender la marcha si toca algun tiburon.

1"

» Lograr que Nacles diga “iConsegui la manzana!’, al llegar al objetivo.

Es importante reforzar la nocion de desarrollo incremental y que el ob-
jetivo es el funcionamiento del videojuego completo. Para ello, podemaos
adelantar que, una vez que estén completas estas funcionalidades, po-
dran destinar el tiempo restante a aumentar o personalizar el juego, por
ejemplo, agregando sonidos o haciendo que termine el programa o cam-
bie el fondo cuando el personaje alcance el objeto.
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Q ¢Cuantas tareas tenemos que programar en cada consigna? ;Algu-
na se puede subdividir? ;Podemos hacer procedimientos? ;Cuales
tareas consideran sencillas y cudles complejas? ;Existe un orden
especifico en el que debamos encarar las tareas?

Habilitamos un espacio de discusion para definir las tareas a resolver,
priorizarlas y ordenarlas. Es importante senalar que, en principio, no hay
un orden establecido en el que deban resolver las consignas v, por lo tan-
to, cada grupo podra planificar su recorrido. Ademas, cada consigna es
probable que se divida en tareas mas simples que podran reflejar en el
programa con procedimientos.

Podemos invitarlos a que incluyan tareas de personalizacion en el Gltimo
orden de prioridades para que puedan comenzar a ejercitar la gestion au-
tdnoma de los tiempos.

Desarrollo > El proposito de este momento es brindar un espacio de trabajo auto-
nomo para que los grupos completen sus proyectos de acuerdo con las
tareas definidas.

Orientaciones

Para alentar el trabajo autonomo, prestamos atencion a los avances y
las dificultades de cada grupo para resolver dificultades o brindar pistas
cuando sea necesario. A continuacion brindamos algunas orientaciones
sobre cada consigna.

Para lograr que los tiburones desaparezcan y aparezcan regularmente
durante el desarrollo del juego, se puede mativar a los grupos a:

» Experimentar con el bloque

» Usar de los bloques [aaleSugly v [Saelplel=];.

= Recurrir al bloque Eg8ldgEl, cuya funcionalidad consiste justamente en
detener la ejecucion de las instrucciones por un lapso determinado de
tiempo.

» |dentificar que este comportamiento deben programarlo en los blo-
ques del objeto Tiburon.
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por siempre
mostrar
esperar o segundos

esconder

esperar e segundos

Animacion de los tiburones segln la consigna.

Para que Nacles retroceda al tocar un tiburon:

» Alentamos a los grupos a que identifiquen que este comportamiento
es similar al que hicieron con Nacles vy los blogues de hielo.

» Para que Nacles vuelva al inicio, podemos alentar a la reutilizacion del
procedimiento |[pl[dEIr£El que esta programado como parte del pro-

yecto inicial, pero también a explorar el bloque [ScR4E_BAAL B! v el
manejo de coordenadas (si se introdujo v explico en la Actividad 2).

» Laalternativa condicional que evalla la colision entre Nacles v los ti-
burones puede ubicarse dentro de los eventos de movimiento (al igual
que hicimos para detectar la colision con los blogues de hielo) o como
parte de una repeticion por siempre al iniciar el programa; este se-
gundo caso podemos motivarlo a partir de pensar que es una pregun-
ta que queremos que se realice constantemente, pues no sabemos
cuando puede llegar a ocurrir que se toquen.
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al presionar al presionar la tecla  flecha derecha «

Inicializar apuntar en direccion @

por siempre mover @ pasos
Volver al comienzo si toca tiburén Rebotar si toca hielo

Volver al comienzo si toca tiburén

Dos soluciones que utilizan el procedimiento e \=Igc (Reolppl[=lprde ks Ko e Ruls[U[e]y .

definir Volver al comienzo si toca tiburon

elaslimifalee}\/olver al comienzo
SRtele=Rilsl¥[gela| para que Nacles

vuelva al inicio al chocar contra un
tiburén.

¢tocando  Tiburén hambriento » 2 entonces

Inicializar

Para que Nacles festeje cuando alcanza la manzana:

» Llaclave es que los grupos identifiqguen que este problema es un
caso mas de colision, es decir, de detectar que dos objetos estan en
contacto y que, en consecuencia, se ejecute una accion. Podemos
orientarlos recordandoles que ya resolvieron casos de colision en la
interaccion con el hielo o con los bordes (y para los tiburones, si ya
resolvieron esa consigna).

» Paradeterminar la colision se recurre a una alternativa condicional
con el sensor Aligual que en el caso de los
tiburones, podran colocar la alternativa en los eventos de movimiento
(en este caso, alentamos a que definan un procedimiento para evitar
duplicar los blogues) o pueden hacerlo con repeticion por siempre.

definir Festejar si alcanzé el objetivo . P
Procedimiento que evalla si se

cumplio el objetivo del juego para
itocando Manzanapolar + ?  entonces festejar.

LET 8 Consegui la manana! JGITEY o segundos
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apuntar en direccién @
Solucién en la que se coloca el procedimiento

mover o pasos Festejar si alcanzo el objetivopsEleReilE

se evalle cada vez que se produce un
movimiento. Como en el caso anterior,
hay que poner el blogue en los cuatro
movimientos.

Rebotar si toca hielo
Volver al comienzo si toca tiburén

Festejar si alcanzé el objetivo

Otra solucion, en la que el procedimiento
se coloca en una repeticion por siempre del

= ) ; programa principal.
Volver al comienzo si toca tiburén

Festejar si alcanzé el objetivo

Para quienes completen estas funcionalidades basicas a tiempo, pode-
mos mostrar alternativas para aumentar y personalizar el proyecto.

Para personalizar el juego, se pueden agregar sonidos. Por ejemplo, se
puede reproducir un sonido a cada paso que dé Nacles o que se escuche
una melodia cuando alcanza la manzana. Para esto:

» Seusan los bloques de la categoria Sonido.

» Paraagregar mas sonidos a nuestro proyecto, se puede ir a la pes-
tana "Sonido” (que se encuentra junto a la de "Codigo” y "Disfraces”).
Desde alli se pueden agregar sonidos de una biblioteca, subir nuevos
o0 grabar uno con el microfono si el dispositivo que se esta usando
cuenta con uno.

%X Settings ~ @ Archive ~

En la parte inferior
izquierda, se encuentran
las opciones para agregar
sonidos al proyecto.

&= Codigo | o Distraces 4 Sonidos

La pestana Sonidos.
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Para detener la ejecucion del programa cuan-
do se alcanza el objetivo, se utiliza el bloque
en la categoria Control. Este de-
tiene la ejecucion de todos los bloques.

detener todos =

Para poner una pantalla de finalizacion al alcanzar la manzana, se puede
cambiar la pantalla del juego modificando el fondo del escenario.

ty ﬂ ¥ Codigo  <f Fondos ¢ Sonidos

sién
. En la pestana Fondos podemos agregar vy editar imagenes para
Fondos usar de fondo.

O 0

Seleccionamos el Escenario
para modificar el fondo.

En la parte inferior, el botén
Nuevo fondo nos permite
escoger fondos de la biblioteca
0 subir uno de la computadora.

Escoger un fondo

Podemos editar el fondo para madificarlo y agregarle texto. Para ello:

» Para cambiar el fondo, existe el bloque [@EEIRelalsEYM Bl en la ca-

tegoria Apariencia.

» Laproxima vez que se inicie el juego sera necesario que se deshagan
los cambios de apariencia y volver a mostrar los objetos vy el fondo
con el laberinto como estaban al comienzo. Esto depende del bloque
. Asi se dimensiona su importancia para el correcto funcio-
namiento del juego.

El editor de fondos
permite modificar un

ELICITACIONES -
ALCANZASTE LA MANZANA POLAR fondo prediseniado.

iy

- /.‘
© e
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Cierre >

El proposito de este momento es identificar las caracteristicas comu-
nes de las soluciones programadas por los grupos y del proceso de de-
sarrollo que puedan ser aplicables a futuros proyectos.

Orientaciones

Brindamos un espacio para que los grupos puedan presentar sus video-
juegos. Cada grupo describe las particularidades de su videojuego y de la
construccion de la solucion.

En una puesta en comuan, los acompanamos para abstraer del proceso de
programacion los casos en los que definieron procedimientos, tanto para
separar subtareas como para reutilizar fragmentos de programa.

También, es importante que logren abstraer soluciones comunes a
problemas frecuentes en los videojuegos, por ejemplo, detectar y reac-
cionar cuando dos objetos se tocan (colision) v, si lo hicieron, el uso del
blogue para verificar condiciones que pueden cumplirse en
cualguier momento.

Puesta en comin

Apuntando hacia una conclusion de la secuencia, se asocia la idea de un
proyecto construido de manera incremental con la resolucion de un pro-
blema dividiéndolo en subproblemas. Al igual que en los entornos cerra-
dos (como Pilas Blogues), esto permite definir tareas, pensar estrategias
y programar procedimientos que agreguen claridad al programa y que
puedan ser reutilizados. En el trabajo en Scratch, estos subproblemas
suelen convertirse en sucesivas etapas en las que se van “agregando”
caracteristicas hasta completar el objetivo. A este modo de trabajo le de-
cimos “proyecto”.

Para reforzar las ideas principales a partir de la generalizacion, podemos
pensar en un videojuego hipotético (puede ser un auto de carreras que
cuando toca el pasto se vuelve a meter a la pista, un barco que esqui-

va islotes, un superhéroe que transita un terreno peligroso, etc.) para
identificar qué problemas deberiamos resolver, a qué problemas que ya
resolvimos se parecen y como podriamos adaptar las soluciones que co-
nocemos para ellos.
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| Secuencia didactica

Guardamos
informacion

\/ariables

¢Podemos ingresar informacion a nuestros programas? ;Cé6mo
hacemos para que guarden informacién durante su ejecucion?

En esta secuencia propone una introduccion a las variables
como herramientas de programacion para almacenar datos
durante la ejecucion de un programa desde una estrategia por
indagacion.

Actividad 1

Las y los estudiantes experimentan con los bloques preguntary
respuesta como una aproximacion al ingreso y almacenamiento
de informacion durante la ejecucion de un programa.

Actividad 2

ContinGan trabajando sobre el mismo proyecto, ahora con un
nuevo desafio que requiere la introduccion de variables.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion
Eje: Lenguajes de programacion
» Herramientas de lenguajes de programacion:

procedimientos, repeticiones, alternativa condicional,
sensores, eventos, variables.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Objetivos de aprendizaje

» Reconocer la necesidad de almacenar y consultar
informacion para resolver un problema.

» Utilizar expresiones y comandos de variables para almacenar
y consultar informacién durante la ejecucion de un programa.

Saberes previos de CC
Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion: comandos
primitivos, procedimientos, repeticiones, alternativa
condicional, sensores.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad, reutilizacion del codigo.

Materiales necesarios

» Dispositivos con Scratch 3 instalado o acceso a su version en
linea https:/scratch.mit.edu.ar/

» Proyecto de Scratch con el videojuego para explorar (El
castillo exclusivo.sb3).



https://scratch.mit.edu.ar/

Actividad 1
Bienvenida al castillo

En esta actividad las y los estudiantes se aproximan a los bloques [slf={ll€Y Vv [E5PESE a partir
de analizar y aumentar un programa en el que un personaje requiere una contrasena para entrar
a un castillo.

Objetivo > Se espera que las y los estudiantes:

» Reconozcan la posibilidad de que los programas almace-
nen informacion durante su ejecucion.

» Utilicen bloques para almacenar vy recuperar informacion
en la construccion de un programa.

Inicio > El proposito de este momento es presentar los bloques [sJgSalEl v
EIERE como un mecanismo para ingresar y almacenar informacion
durante la ejecucion de un programa.

Orientaciones

Invitamos a las vy los estudiantes a formar grupos heterogéneos’ de tra-
bajo. Cada grupo ingresara al proyecto de Scratch E/ castillo exclusivo
en linea ingresando a https:/scratch.mit.edu/projects/777062677 o

abriendo el archivo del proyecto El castillo exclusivo.sb3, disponible en los
materiales de esta secuencia.

a2z Instrucciones.

Proyecto £/ castillo exclusivo
en la galeria de Scratch.

Notas y créditos

Qs Do G O em nenn (A

T Se pueden consultar dinamicas lidicas para el armado de grupos heterogéneos en
"Ensefar computacion desde la mirada de la Educacion Sexual Integral (ESI)", 10.


https://scratch.mit.edu/projects/777062677

El objetivo del juego es ingresar al castillo y, para ello, hay que informar la
contrasena correcta al guardia que custodia la entrada. Les proponemos
a los grupos que jueguen unas rondas para conocer el juego v piensen
como podrian averiguar la contrasena. Posiblemente, en un principio,
prueben contrasenas al azar y obtengan resultados negativos.

El siguiente paso es investigar el programa “por dentro” para encontrar
cual es la contrasena valida. Para eso, recordamos que existe el botdn
“Ver dentro”. Se espera que los grupos reconozcan que la respuesta se
encuentra en el procedimiento , en el que se
utiliza una alternativa condicional para permitir o negar el ingreso al cas-
tillo a partir de una condicion que compara el contenido de la respuesta
introducida por el usuario o la usuaria con la palabra “lavanda” Esta es

la palabra que debemos escribir para que el guardia nos deje ingresar

al castillo. Cuando todos los grupos lo hayan hallado, promovemos una
puesta en comun.

definir Controlar ingreso al castillo

Elled (NO PASARAS! A menos que conozcas la contrasefa... ¢ Cudl es@ii szt
respuesta = entonces

Permitir ingreso

sino

Negaringreso

El procedimiento (@slplige] El@iafigeeleWe=Eilllel controla el ingreso a partir de una condicion sobre
la respuesta.

Q ¢Que hicieron para descubrir la contrasena? ;Qué parte del progra-
ma tuvieron que revisar en detalle? ;Algo les facilité descubrir qué
parte del programa habia que analizar? ;Hay bloques que no hayan
visto en otros programas de Scratch? ;Cudl es su proposito?

De las experiencias relatadas por las y los estudiantes resaltamos que:

» Podemos entender mejor como funciona un programa analizando
como esta construido, aln cuando no sea de nuestra autoria.

» Los procedimientos y su nomenclatura facilitan la interpretacion de un
programa para otras personas. (Esta nocion se presento previamente
en esta coleccion y, en esta secuencia, se ve con un caso concreto).
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Desarrollo >

» Los nuevos bloques [plfUlpiely v [EFESE! plantean un flujo de infor-
macion particular: el blogue [sJ¥IalEy permite al usuario o la usuaria

ingresar un texto, y usarlo en el programa mediante el bloque
)i[E5E (por ejemplo, para compararlo con el texto de la contrasena
definida).

» Estos bloques cumplen una funcion nueva para las y los estudiantes:
el almacenamiento de informacion (el texto ingresado en un mo-
mento se almacena para estar disponible en el programa mas ade-
lante).

El proposito de este momento es plantear un nuevo desafio que se

resuelva mediante el uso de los bloques sJ{iNEl v [(EERE, e intro-
ducir el operador [Ulglly para juntar cadenas de caracteres.

Orientaciones

Proponemos a los grupos que modifiquen el programa para que el guar-
dia pregunte el nombre y lo use para saludar, vy luego pida la contrasena.

La secuencia esperada inicia con el personaje preguntando a las y los jugadores el nombre. Luego, se
habilita un campo para ingresar el nombre mediante el teclado. A continuacion, el personaje emite
un saludo personalizado con el nombre que se ingreso.

Damos a los grupos un tiempo para resolver por sus medios esta consig-
na, prestando especial atencion a las dificultades que puedan encontrar
en el uso de los nuevos bloques. También, probablemente sea necesario
presentar el operador para elaborar un Unico mensaje a partir de dos
textos.
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Saludarcon el nombre

Controlar ingreso al castillo

al presionar

Saludarcon el nombre

Controlar ingreso al castillo

Cierre >

definir Saludarcon el nombre Una solucion para lograr que el personaje
solicite el nombre a las vy los jugadores v

luego lo utilice en el saludo.
ol Ilield ¢ Cudl es tu nombre? BVECETSETETY
decir  unir respuesta

Antes de invitar a los grupos a resolver el desafio, podemaos sugerirles
que lo asocien a un procedimiento nuevo, y aprovechamos la ocasion
para repasar las virtudes del uso de los procedimientos que se repasaron
en el inicio.

Solucion al desafio, con el
conjunto de bloques para
saludar definidos como

slcleiicldl  Cudl es tu nombre? RUCELIEIE1S procedimiento.
decir  unir respuesta durameo segundos

definir Saludarcon el nombre

El propdsito de este momento es explicitar el proceso de ingreso v al-
macenamiento de informacion en la ejecucion del programa y recono-
cer otras situaciones de uso de artefactos computacionales en los que
sucede lo mismo.

Orientaciones

Invitamos a los grupos a compartir sus estrategias de solucion y los orien-
tamos para lograr que abstraigan la funcion de los bloques [sjgS{salel v
EESE! en términos del ingreso y almacenamiento de informacion.

Q ¢Qué pasa cuando se ejecuta el bloque ? ¢Qué pasa des-
pués de que las o los jugadores ingresan el texto? ;Co6mo se accede

a esa informacion en el programa?

Para reforzar esta idea, invitamos a que piensen otras situaciones de uso
con artefactos computacionales que tengan un comportamiento analogo.
Un egjemplo habitual es el ingreso con usuario y contrasena, pero también
el funcionamiento de la tarjeta de transporte o cualquier otra de identi-
ficacion donde la informacion almacenada se coteja contra un listado de
datos para su validacion.
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Actividad 2
Te llamaré por tu nombre

Un nuevo desafio en la actividad del castillo requiere usar en mas de una oportunidad el nombre
solicitado al comienzo v, por lo tanto, motiva el uso de variables.

Objetivo >

Inicio >

261

Se espera que las y los estudiantes conozcan la nocion de
variables como una herramienta para almacenar y recuperar
informacion durante la ejecucion de un programa.

s

“

N

El proposito de este momento es presentar un problema que requiere
almacenar informacion para ser resuelto.

Comentamos a las v los estudiantes la nueva consigna. Ademas de sa-
ludarnos con nuestro nombre, tenemos que lograr que el personaje use
nuestro nombre en la respuesta que nos brinda sobre si nos autoriza o no
a entrar al castillo. Y es importante que lo haga preguntandonos el nom-
bre una sola vez. Para ilustrar este comportamiento, podemos mostrar
como funciona la solucion completa.

.
|NO PASARAS! A menos !}

que conozcas la .
contrasefa, claro.., ;Cudl
as?

Mmmm incorrecto... Lo
siento pero gg podé:




Invitamos a que ensayen una solucion, resaltando que el personaje no
puede volver a preguntar el nombre. Alentamos la experimentacion para
que descubran por su cuenta que, con esta restriccion, el problema
no se puede resolver utilizando Gnicamente los bloques y

respuestal

Para resolver este problema las y los estudiantes cuentan con herra-
mientas para ingresar un dato y almacenarlo (), y para
recuperarlo durante la gjecucion del programa (). Sin embargo,
al querer utilizar el nombre luego de preguntar por la contrasena podran
notar que la informacion del nombre ya no esta disponible en el blogque
. A partir de esta situacion podemos promover un momento de
analisis.

Q /Qué fue lo que sucedio? ;Son suficientes las herramientas que
tenemos a disposicion? ;Qué efecto tiene el bloque
sobre el b/oque?gCudnta informacion puede guardar,
alavez el b/oque?

Este planteo, nos pone frente a un problema que no tiene solucion con
las herramientas disponibles hasta el momento. Esto habilita la formula-
cion de hipotesis sobre lo que esta pasando e intentar comprender mejor
como funcionan las herramientas que estamos utilizando.

Presentamos un problema, intentamos resolverlo con las he-

g rramientas que conocemos hasta el momento, pero no fue
posible. Este obstaculo motiva la reflexion para identificar que
para resolver el problema es necesario almacenar el nombre
que se ingresa para utilizarlo cuando se pida la contrasena. Asi
es que las variables entraran en escenay las presentaremos
como una herramienta para resolver un problema concreto
(que, comprendemos mejor, pues ya intentamos resolverlo con
lo que conociamos): almacenar informacion durante la ejecu-
cion de un programa.

[Slcle Mield 5 Cudl es tu nombre? RCETTIETS

decir  unir @ respuesta durante o segundos
Bl (NO PASARAS! A menos que conozeas la contrasefia... 5 Cudl esBEE s1E T

Si se usara el bloque [pl{Ip=IPREISHIEE] en dos ocasiones, al almacenar la segunda respuesta se
borrara la anterior. Por lo tanto, no es valida esta estrategia.
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A partir de la instancia de experimentacion, hacemos una puesta en
comun para que las y los estudiantes expliquen el problema que encon-
traron y expliciten la consecuente necesidad de almacenar el nombre de
alguna otra manera que no sea mediante el bloque .

Desarrollo > El proposito de este momento es presentar la nocion de variable y su
uso para almacenar y recuperar informacion durante la ejecucion de un
programa.

A partir de la dificultad expuesta en el inicio, presentamos las variables
como una herramienta de los lenguajes de programacion para almacenar
informacion durante la ejecucion de un programa.

Mostramos el proceso de creacion y sus bloques asociados. Podemos
proyectar el proceso para toda la clase.

Comenzamos con la creacion de una variable. Para eso, en la categoria
Variables, encontramos el boton “Crear variable”

&= Codigo ¥ Distraces o» Sonidos
Variables . -
. A Comienzo del proceso de creacion de una
I Crear una variable variable
Apariencia

Crear una lista

A continuacion, debemos elegir un nombre para la variable. Como en el
caso de los procedimientos, es importante utilizar una denominacion
representativa que identifique qué informacion va a contener la variable
para cuidar la legibilidad del programa.

Nueva variable

Nuevo nombre de variable:

fiombre de 1a persona Como va a almacenar el nombre de una
persona, se eligio “nombre de la persona”
para denominar a esa variable.

®Paratodoslos (O Sdlo para este
objetos objeto
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Una vez creada la variable, aparecen bloques para operar con ella.

Q ¢Como funcionan las variables? ;Qué bloques asociados encontra-
mos en el entorno? ;Qué proposito tienen? ;Como las utilizamos en
nuestros programas?

Estas preguntas habilitan la exploracion del entorno, de los blogues (co-
mandos vy expresiones) asociados a las variables: para asignarle un nuevo
valor (@ 0 ), 0 para alterar su valor actual ( 0 ). De esta
manera, a través de un recorrido marcado por una indagacion guiada,
introducimos una nueva herramienta y construimos junto a las y los es-
tudiantes una definicion de su proposito, funcionamiento y uso en un
programa.

En particular, nos importa explicitar el funcionamiento de los bloques
plelaplel=Ra R ERIEElaEIEN®) (almacena un determinado valor en la varia-
ble) v [plelpaleli=NeERERISEIORE! (al igual que el bloque , nos permite
acceder a la informacion almacenada en la variable).

Variables

Crear una variable

nombre de la persona

fijar nombre de lapersona * a o .
Bloques para operar con variables.
cambiar nombre de la persona * en o
mostrar variable nombre de la persona »
esconder variable nombre de la persona «

A continuacion, invitamos a los grupos a que utilicen estos nuevos
bloques para resolver el desafio. Recorremos los puestos de trabajo

y brindamos asistencia para que superen rapidamente las cuestiones
operativas referidas a la creacion de las variables y el uso de sus bloques
asociados.

El bloque que utilizamos para acceder a un dato almacenado que ingresa
la usuaria o el usuario (como, en este caso, ) tiene
una forma redondeada, sin parte para encastre, que evidencia que no
puede utilizarse por si solo, sino que es una parte a incluir en otros blo-
ques; esto se debe a que es un bloque que representa informacion y no
una accion. Esto también esta reflejado en el nombre de la variable: en
general, utilizaremos sustantivos para expresar aquello que esta almace-
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nado, a diferencia de los nombres de los procedimientos que suelen ser
verbos que expresan la accion que representa el procedimiento.

Nos interesa que los grupos se concentren en como integrar esos blo-
ques al programa para resolver el problema. En este sentido, es impor-
tante que comprendan donde deben colocar el bloque (si lo utilizan
despueés de preguntar la contrasena, seguiran teniendo el mismo proble-
ma). Podemos guiar esta exploracion con preguntas para explicitar por
qué deben colocarlo en ese lugar y no antes o despues.

El casillero que aparece a la izquierda de los bloques de variables y de
respuesta es una herramienta Gtil para analizar la informacion almace-
nada en las variables durante la ejecucion del programa. Al tildarlo, apa-
rece en la esquina superior izquierda del escenario cada variable con su
contenido.

2w
nombre de la persona [
-

Variables
Crear una variable

nombre de la persona
o QD y opr
 rooueci )

(<

Tildar el casillero junto al bloque de variables nos permite visualizar su contenido en el escenario y
su modificacion a lo largo de la ejecucion. En este caso, aln no se ha ejecutado el programa y, por lo
tanto, las variables estan vacias o contienen valores por defecto.

La solucion consiste en almacenar la respuesta del usuario o la usuaria en

una variable antes de volver a usar el bloque [slfS{VEIMRR=SSIIEL.

Usamos el bloque para almacenar el nombre ingresado por el usuario
0 la usuaria en una variable y, luego, lo utilizamos en las respuestas en
los procedimientos correspondientes, de una manera analoga a como se
hizo con el bloque en la Actividad 1. De esta manera, podre-
mos acceder al contenido almacenado en la variable utilizando el bloque

plelpalel=Ne[REREIEOIRE!, independientemente del uso que hagamos del
bloque SSTNEY
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20N nombre

definir Saluds el nombre

SIELIGET  Cusl es tu nombre? IREEEEIETS
unir respuesta

filar nombre de la persona» a respuesta

50 respuesta = QEVELLE] entonces

definir Permitir ingreso

0 @ o €D O

CETENTITE M mm incorrecto... Lo siento pero no podés pasar, BTG STEE CRER TR R [T o segundos

Procedimiento e una posible solucion. El nombre de la persona se

almacena en la variable [plejaals]g=Ral=RENs/lEolak! para ser utilizado en los procedimientos

v NEE@ag=sle) se utiliza el bloque de respuesta de la segunda pregunta para validar la
contrasena.

También se puede utilizar una variable para la contrasena. Utilizar varia-

bles en vez del bloque [(ZiEHE! también es una manera de mejorar la
legibilidad del programa.
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Cierre >

definir Conirolar ingreso al castillo con nombre

RN sNO PASARAS! A menos que conozeas la contrasea...  Cudl es

filar contrasefiaw a respuesta

si contrasefia = (EUELLE]S entonces

Permitir ngreso con nombre

sino

MNegaringreso con nombre

Procedimiento [@elplige] ET@pf{{=e] que aprovecha al maximo el uso de variables para mejorar la
legibilidad del programa.

En una puesta en comuan, compartimos las estrategias de cada grupo
haciendo foco en el uso que hace cada una de las variables. También se-
nalamos el uso del bloque gue nos permite concatenar varios textos;
esta funcion es muy Gtil para construir mensajes que involucran varios
datos distintos (por ejemplo, el contenido de una variable y textos fijos
como “Hola").

El proposito de este momento es recuperar la experiencia de la secuen-
cia para reforzar la idea de que hay situaciones o problemas en las que
los programas necesitan recibir y almacenar informacion durante su eje-
cucion; y arribar a conceptualizar a las variables como una herramienta
de los lenguajes de programacion para realizar esas operaciones.

Habilitamos un espacio de discusion y puesta en comdn. Podemos moti-
var el intercambio planteando un problema similar al resuelto en la acti-
vidad. Por ejemplo, podemos mostrar un fragmento de programa y hacer
preguntas como las siguientes:

Q Analicen esta solucion que propuso un/a compenero/a para que
un personaje salude a dos personas por su nombre. ;Cumple el
objetivo? ;Por qué? Si no lo cumple, ;qué indicaciones le darian a su
companero para que cumpla el objetivo?
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definir Saludar dos personas

preguntar y esperar Un ejemplo posible para
reflexionar sobre el uso de
n— —

variables.
decir unir@ respuesta = durante o segundos

decir = unir @ respuesta durante o segundos

A partir de las respuestas de las y los estudiantes, establecemos analo-
gias con el trabajo hecho durante la tltima actividad para explicitar cual
fue el problema inicial, por qué no pudieron resolverlo en el primer intento
y como lograron solucionarlo con la nueva herramienta.

Finalmente, repasamos los conceptos que esperamos que las y los estu-
diantes hayan comprendido.

» Al crear una variable, hay que nombrarla. Elegir denominaciones
claras para variables y procedimientos aporta claridad y expresividad
al programa, vy, por lo tanto, mejora su legibilidad. A la creacion de una
variable se la denomina “declaracion de la variable”

Almacenar un dato en una variable es una accion que se llama “asigna-
cion” (decimos “asignar un dato a una variable”) y, por lo tanto, se realiza
con un comando; por eso, el bloque |fiEl o [eElf en Scratch tiene la misma
forma que otros bloque que representan acciones (como slmoverlY
se realizan una después de la otra.

Q Piensen en los bloques que conocieron en esta secuencia (pregun-
tar, respuesta, fijar y nombre de la variable). ;Qué parecidos
encuentran? ;Pueden explicar el funcionamiento de unos a partir
de otros?

Con estas preguntamos buscamos que las y los estudiantes reconozcan
que el bloque es una accion que incluye la asignacion del texto
ingresado por un/a usuario/a a una variable y que el bloque
nos permite acceder al contenido de la respuesta, al igual que el bloque
nos permitio acceder al nombre almacenado en la
variable.

Q Cuando haciamos dos preguntas. ;Qué pasaba con el valor de la
primera respuesta cuando ingresabamos la segunda? ;Cual era el
contenido de la variable?

El hecho de que se perdiera la primera respuesta nos da la pauta de que
las variables solo pueden almacenar un dato por vez: durante la asigna-
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cion, se descarta el valor que contiene la variable (si es que existe) y se
almacena el valor nuevo. Si necesitamos almacenar mas datos, tendre-
mos que definir mas variables.

Una vez mas, hemos completado el recorrido completo de una
g actividad por indagacion para presentar una nocion puntual de
programacion, esta vez en un entorno abierto. En el inicio de la
actividad planteamos una situacion problematica concreta y
habilitamos un espacio de exploracion, que nos permitio con-
cluir (@ partir de comprobar en la propia experiencia que no era
posible resolverlo con las herramientas conocidas) la necesidad
de almacenar informacion para resolver el problema. A partir
de esta motivacion, y recién en este momento del desarrollo,
presentamos las variables y mostramos como usarlas. A con-
tinuacion, habilitamos una nueva instancia para experimentar
con la nueva herramienta y usarla para resolver el problema.
Finalmente, y no menos importante, recuperamos el trabajo de
la actividad para aclarar definiciones y reforzar conceptuali-
zaciones. Reflexionamos a partir de la experiencia, los proble-
mas encontrados y las soluciones ensayadas para construir
la nocion de variable y explicar como se usan. Por lo tanto, el
momento de cierre es donde suceden las discusiones teoricas
mas intensas.
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| Secuencia didactica

Programamos
nuestro videojuego

\/ariables, interactividad
v un videojuego abierto

Hacemos nuestro primer videojuego desde cero, disenando
personajes, fondos, objetos y mds. ;Cémo haremos para contar los
puntos? ;Y para que el persongje atrape un objetivo?

En esta secuencia, se aborda el proyecto de programar un
videojuego en Scratch en el que los personajes atrapan
objetos para ganar puntos. El proyecto se construye de forma
incremental a partir de la resolucion de una secuencia de
pequenos desafios. En el proceso, se recupera el concepto

de variable, que se utilizara para almacenar los puntos de
cada jugador, y se integran herramientas de programacion
presentadas en las secuencias anteriores de esta coleccion.

Actividad 1

Siguiendo una serie de desafios, las v los estudiantes construyen
el escenario de su videojuego y completan una primera version
en la que el objetivo se reubica aleatoriamente al ser alcanzado
por el personaje.

Actividad 2

Las y los estudiantes recuperan el trabajo con variables para
sumar puntos cada vez que el personaje captura el objetivo.

Actividad 3

Las y los estudiantes trabajan autdnomamente para agregar
un segundo personaje, replicando el trabajo de las actividades
anteriores. También se proponen desafios opcionales para
construir condiciones de finalizacion del juego.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion
Eje: Lenguajes de programacion
» Herramientas de lenguajes de programacion:

procedimientos, repeticiones, alternativa condicional,
sensores, eventos, variables.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Objetivos de aprendizaje

» Reconocer la necesidad de conservar, acceder y modificar
informacion.

Utilizar expresiones y comandos de variables para conservar,
acceder y modificar informacion durante la ejecucion de un
programa.

Comprender la nocion de contador como una estrategia
abstracta para el problema de llevar un recuento durante la
ejecucion de un programa.

Generalizar la nocion de evento y asociarla con la
combinacion de la repeticion por siempre v una alternativa
condicional.

Conocer un proceso de desarrollo incremental y sus ventajas.

Saberes previos de CC

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion: comandos
primitivos, procedimientos, repeticiones, alternativa
condicional, sensores, eventos, variables.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad, reutilizacion del codigo.

Materiales necesarios

» Dispositivos con Scratch 3 instalado o acceso a su version en
linea https:/scratch.mit.edu.ar/

» Proyecto de Scratch con el videojuego completo de ejemplo
(Valentino.sb3).



https://scratch.mit.edu.ar/

Actividad 1
Nuestro videojuego

Se presenta el proyecto, haciendo énfasis en el modo de construccion incremental en el que
en cada paso se agregan nuevas funcionalidades y se construye una primera dinamica con un
persongje y un objetivo que se reubica automaticamente al ser alcanzado.

Objetivo > Se espera que las y los estudiantes:
= recuperen la nocion de desarrollo incremental. g

» construyan una estrategia de solucion para implementar un g
evento genérico (mas alla de los provistos por el entorno).

Inicio > El proposito de este momento es presentar el modo de trabajo y cons-
truir una primera version del videojuego en la que el personaje se des-
place por el escenario.

Organizamos la clase en grupos heterogéneos pequenos’. Les pedimos
que ingresen a Scratch. Para motivar el trabajo y visualizar el resultado
final, una opcion es mostrar una version de un videojuego terminado
similar al que programaran. Podemos proyectar la version terminada e
invitar a los grupos a que lo jueguen. Esta version se encuentra en el ar-
chivo Valentinos.sb3 que acompana esta secuencia.

V/ista de un proyecto terminado, en el que
dos personajes deben capturar objetos para
sumar puntos.

T Se pueden consultar dinamicas ladicas para el armado de grupo heterogéneos en
"Ensenar computacion desde la mirada de la Educacion Sexual Integral (ESI)", 10.
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Luego de la presentacion del ejemplo, introducimos la primera etapa del
proceso incremental: crear un proyecto en Scratch en el que un persongje
sume puntos al capturar objetos. Todos los demas aspectos, funcionales
y visuales (el escenario, los personajes v los objetos), seran elegidos libre-
mente por los grupos. Dado que el desarrollo del proyecto probablemente
abarque varias clases, reforzamos la importancia de ir guardando los pro-
yectos (ya sea en la cuenta en linea o los archivos .sb3 en la computadora).

Desafio 1. Elegir el personaje y el escenario.

Para esto, pueden utilizar los personajes y los escenarios que ofrece
Scratch pero también utilizar ilustraciones propias. En cuanto al funcio-
namiento, el/la usuario/a debera poder mover al personaje en las cuatro
direcciones con el teclado. Podemos referir al trabajo realizado en la Ac-
tividad 1 de la secuencia didactica ";Podemos programar otros persona-
jes?’, de esta coleccion.

Enfatizamos que trabajaremos de manera incremental, es decir, agrega-
remos funcionalidades en sucesivas etapas, de manera que se obtenga
una version funcional (aunque incompleta) del juego al término de
cada etapa. Por ejemplo, comenzaremos por definir el personaje, esto
supone colocar el personaje y dejar completa la funcionalidad de moverlo
por el escenario al pulsar teclas del teclado.

Comenzamos a construir el proyecto. Indicamos a los grupos que ingre-
sen a Scratch vy abran un proyecto nuevo.

Material de referencia para docentes
Articulacion con educacion artistica y practicas del lenguaje

Scratch tiene un editor de imagenes incorporado en el que se pueden dibu-
jar personajes y escenarios, pero también ofrece la posibilidad de incorporar
archivos de imagenes (lo que permite utilizar editores de imagenes externos
mas complejos e incluso incorporar ilustraciones analogicas digitalizadas). Es
importante tener en cuenta que al principio pueden utilizarse ilustraciones
sencillas e ir completandolas en paralelo mientras se avanza con la programa-
cion para incorporarlas al proyecto cuando se consideren listas.

En esta misma linea, podemos proponer también pensar la narrativa del juego.
Un videojuego cuenta una historia, que puede ser una aventura. Por lo tanto,
podemos promover que construyan la historia, y le pongan nombre al personaje,
que tenga una personalidad determinada v un proposito en el mundo-escenario.
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Se espera que al resolver el desafio obtengan un escenario similar al si-
guiente.

] m =X

Etapa inicial: el personaje controlado por el usuario/ay el escenario.

g Dependiendo de la estrategia elegida para desplazar al perso-

naje, puede ser necesario usar el bloque |FIEI=SdlloNe i ge]=1alo]y

A [VIEIGe ERIe[SIg=IagE! para que el personaje no quede “patas para
arriba” al moverlo.

Desarrollo > El proposito de este momento es proponer una secuencia de consignas
o desafios que alienten a construir, gradualmente, una estrategia de so-
lucion para detectar colisiones utilizando la repeticion “por siempre”.

Continuamos con la programacion del videojuego. Avanzamos a una se-
gunda etapa en el proceso incremental. Anticipamos a las y los estudiantes
que resolveremos consignas breves que consisten en pequenos agregados
o modificaciones. En esta linea, nos va a interesar como resuelven cada
consignay, por lo tanto, alentamos a que registren el proceso de resolucion
de cada unga, en particular, qué pruebas hicieron, a qué conclusiones llega-
ron, qué decisiones tomaron en funcion de esas conclusiones y como cons-
truyeron la solucion.

Desafio 2. Incorporar el objetivo, es decir, un objeto que sera el que
deba recoger el personaje. Debera aparecer en una posicion aleatoria
al presionar la bandera verde del entorno de Scratch.
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Es probable que necesiten reducir el tamano del objetivo elegido v el per-
sonaje para que haya mas distancia entre ellos y mejore la jugabilidad.

Invitamos a los grupos a programar esta nueva funcionalidad y alenta-
mos a probar y documentar cada cambio que hagan en el proyecto. De-
jamos que trabajen auténomamente y prestamos atencion a eventuales
dificultades.

Es posible que requieran utilizar el blogue [[geqsleSlaeIalc=EG]E!. Si tienen

dificultades, podemos recordarles que se abordo en |a tarjeta “Mover
aleatoriamente e ir a posicion” de la secuencia didactica ";Podemos pro-

gramar otros personajes?’, de esta coleccion.

ira  posicion aleatoria v

El videojuego con un objetivo (el rayo) que se ubica en una posicién aleatoria al comenzar.

Desafio 3. Programar el objetivo para que al presionar la bandera
verde cambie 20 veces de lugar aleatoriamente, cada un segundo.

Damos un tiempo para que pongan manos a la obra en la resolucion de
esta consigna.

El proposito de esta consigna es recuperar los bloques de espera, pero,
sobre todo, plantear un desafio que se resuelva a partir de una modifica-
cion de un programa va existente con bloques que ya conocen. En este
sentido, es importante que las v los estudiantes identifiquen que deben
agregar al programa que ya tienen un bloque de repeticion vy un bloque de
espera para resolver el desafio.
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al presionar

repetir @

Una solucién posible para el desafio 3.
ir a po: aleatoria =

esperar o segundos

Desafio 4. Programar el objetivo para que aparezca en lugares
aleatorios del escenario durante toda la ejecucion del juego, cam-
biando de lugar una vez por segundo.

Para afrontar esta resolucion deberan buscar un nuevo blogue que ase-
gure que el proceso se repetira de manera constante mientras el juego se
encuentre activo. Al igual que en el desafio anterior, nos interesa plantear
la solucion como una modificacion al programa existente. Para esto, pue-
den reemplazar el bloque de repeticion por el bloque . Sino
lo conocieran o necesitaran una pista, invitamos a explorar la categoria
Control.

al presionar

por siempre ) - ) o
Una posible solucion para reubicar el objetivo durante toda la

ira  posicion aleatoria ¥ ejecucion del juego.

esperar o segundos

“?" Otro intento de solucion es conservar la repeticion simple, pero
con una cantidad “alta” de repeticiones. Esto parece resolver

el problema mientras la cantidad de repeticiones sea suficien-
temente alta para que atrapemos el objetivo antes de que
termine de moverse, pero no resuelve el desafio por completo.
Podemos hacer esta consideracion en este momento o avanzar
con el siguiente desafio, que no puede resolverse sin el uso de
la repeticion por siempre.

Resuelta esta consigna, es un buen momento para reconocer los sucesi-
vos pasos dados; podemos apoyarnos en notas que hayan tomado las y
los estudiantes en la documentacion del trayecto.
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Q ¢Qué problemas intermedios resolvieron para lograr el videojuego
que programaron? ;Qué pedia cada desafio? ;Como los consiguie-
ron atender? ;Qué tuvieron que agregar o modificar en el progra-
ma? ;Reconocen por qué elegimos esta secuencia de desafios?

El objetivo de esta puesta en comun es identificar la nocion de desarrollo
incremental, que consiste en agregar una funcionalidad a cada paso, tra-
bajando sobre un resultado previo. En nuestro caso, ademas, era posible
resolver cada paso modificando algin aspecto del programa, lo que nos
obligd a analizar nuestras propias soluciones para identificar qué parte
debiamos modificar. Esto fue posible dado que cada desafio planteaba un
objetivo con una diferencia pequena respecto del anterior, lo que lo hacia
mas facil de atender. Esto fue parte de una planificacion previa, una ma-
nera de organizar el trabajo de programacion.

El proximo paso nos acercara al funcionamiento esperado del juego.

Desafio 5. Hacer que el objetivo cambie su posicion aleatoriamente
cada vez que sea atrapado por el personaje, en lugar de cambiar
cada segundo.

Esta tarea tiene una dificultad adicional a las anteriores, ya que requie-
re abordar las colisiones de una manera diferente a como se hizo en las

secuencias “;Podemos programar otros personajes?’, “Introduccion a
Scratch” y “Programamos el personaje de un videojuego” Interactividad vy
eventos” de esta coleccion.

Invitamos a las v los estudiantes a ensayar autdnomamente una solu-
cion. Posiblemente descubran que no pueden programar la reubicacion
del objetivo desde los eventos de movimiento del personaje, ya que los
bloques que mueven al personaje y el que reubica el objetivo refieren a
objetos distintos.

untar en direccion m . .
- Ejemplo de una solucién incorrecta: detectar
la colision en los eventos de movimiento del
mover pasos : ; o
personaje no permite desplazar el objetivo

porque tanto el bloque [gafel¥&s como
actdan sobre el personaje.

si itocando  obijetivo

ira posicion aleatoria v
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Una vez que los grupos hayan reconocido la dificultad, podemos concluir
entre todas y todos que en Scratch no pueden combinarse comandos que
actlen sobre objetos distintos porque cada uno cuenta con un espacio de
programacion diferente.

Esta dificultad plantea uno de los problemas centrales que queremos
abordar en esta secuencia: disenar una estrategia de solucion para
implementar eventos genéricos. Por lo tanto, en este momento, es im-
portante habilitar la exploracion y el ensayo de soluciones, brindando
orientaciones que encaucen la reflexion, pero sin adelantar la solucion
final ni conceptualizaciones excesivas.

¢Como hicieron en otros proyectos para detectar que un objeto es-

Q taba tocando a otro? ;Dénde ubicaron esos bloques? ;Por qué no
pueden ubicar esos blogues en un evento del teclado? ;Qué accion
debe suceder cuando se toquen los objetos? ;Quée bloque van a
utilizar para eso? ;Sobre qué objeto debe realizarse esa accion? ;En
el espacio de qué objeto debemos colocar ese bloque?

Una orientacion posible es recuperar la necesidad de utilizar una alterna-
tiva condicional con el sensor que detecta si se esta tocando otro objeto,
como hicieron en secuencias anteriores. Lo siguiente es atender a la ubi-
cacion de los bloques. Para esto, podemos ayudar a las y los estudian-
tes aidentificar que, dado que la accion que debera suceder cuando los
objetos se toquen recae sobre el abjetivo (este debe reubicarse en una

posicion aleatoria, como lo hace el bloque [[gEYeS(ale]alE = eIgE), deberan
agregarlos como parte de los bloques de este objeto.

El otro aspecto de la solucion a construir es el temporal.

Q ¢;Sabemos en qué momento hay que evaluar la condicion? ;Cuan-
tas veces debe suceder?

Estas reflexiones apuntan a explicitar que la pregunta por si se estan
tocando el personaje y el objetivo debe hacerse todo el tiempo vy, por lo
tanto, una solucion posible es colocar la alternativa condicional dentro del
blogque gue se abordo en el desafio anterior.
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Cierre >

ira  posicién aleatoria =

Una solucion posible, en el programa del objetivo, que utiliza el sensor para detectar si esta tocando
el persongje.

Cuando esté resuelto este desafio, realizamos una puesta en comin para
explicitar esta nueva estrategia para detectar colisiones que combina la
alternativa condicional, un sensor vy la repeticion por siempre.

Q ¢Qué bloques utilizaron para programar la colision entre objetos?
¢En que se diferencia de como lo hicieron en otras oportunidades?

El proposito de este momento es recuperar la experiencia de la actividad
para identificar el proceso de desarrollo incremental y abstraer la estra-
tegia para detectar las colisiones como un caso nuevo de evento.

Orientaciones

Invitamos a las y los estudiantes a recuperar todos los pasos hechos,
ayudandonos con las notas que han tomado. Relevamos los pasos dados
en la actividad, las funcionalidades incorporadas en cada momento vy qué
cosas nuevas aprendieron al resolver las consignas que se presentaron.

Realizamos una nueva puesta en comun para abstraer la estrategia de
combinar la repeticion por siempre con la alternativa condicional para
detectar una situacion que puede ocurrir en cualquier momento del juego.

Q ¢Qué estrategia usaron para reubicar el objetivo cuando era captu-
rado? ;Qué otros bloques usamos en los videojuegos para indicar

que cierta accion debe realizarse cuando ocurre algo? ;Como hicie-
ron para que el persongje se mueva a la izquierda cuando el usua-
rio o la usuaria presione la flecha izquierda? ;Encuentran parecidos
con la estrategia que utiliza la repeticion por siempre? ;Podrian
programar ese comportamiento utilizando la misma estrategia que
usaron para reubicar el objetivo?
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Orientamos la puesta en comun para que comprendan que la estrategia
que combina la alternativa condicional con la repeticion por siempre es
equivalente a un evento, ya que ambos permiten establecer qué debe
suceder en el programa cuando ocurre algo en particular (por ejemplo, al
presionar una tecla o cuando dos objetos se tocan). Los bloques de even-
to son una herramienta que nos brinda el lenguaje para expresar mejor
nuestros programas, pero internamente funcionan con la estrategia de la
repeticion por siempre.

al presionartecla flecha derechaw al presionar

apuntaren dir on @
mover o pasos

por siempre

itecla flecha derechaw presionada? = entonces

apuntaren dire

mover o pasos

Dos fragmentos de programa que tienen el mismo efecto.
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Actividad 2

Argegamos un contador

de puntaje

Se analizan videojuegos para identificar el almacenamiento de informacién. Comao conclusion,

surge el uso de las variables como herramienta para completar el desafio de la actividad:
agregarle puntaje al juego.

Objetivo > Se espera que las v los estudiantes:
» Recuperen las variables como herramientas para almace-
nar informacion y usarlas para construir un contador. g
» Reconozcan un contador como una estrategia general. h
Inicio > El proposito de este momento es presentar el almacenamiento de infor-

macion durante la ejecucion de un programa.

Orientaciones

Preguntamos a las y los estudiantes acerca de qué videojuegos conocen,
a cuales juegan habitualmente, si tienen alguno favorito, si conocen jue-
gos vintage, etc. Si contamos con conexion a internet, podemaos propo-
nerles que busquen dos imagenes por grupo de la interfaz de alguno de
los videojuegos que recuerdan. Si no hay conexion, podemos proyectar o
compartir algunas que hayamos seleccionado previamente.

Proponemos analizar entre todas y todos las capturas para identificar
qué informacion guardan los juegos durante su funcionamiento y qué va-
lores almacenan vy utiliza.

Q ¢Qué cosas que ven en la pantalla les parece que requieren que se
almacene informacion? ;Qué datos almacena cada uno? ;Cuando
varian?
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Desarrollo >

Algunos elementos visibles que reflejan la necesidad de almacenar informacion en el videojuego
Super Mario Bros.

Por ejemplo, en la captura de Super Mario Bros., se identifica que el pun-
taje, la cantidad de monedas vy las vidas disponibles es informacion que
existe durante todo el juego v, por lo tanto, el programa debe conservarla.
En este caso son tres valores numeéricos que cambian cuando el persona-
je se encuentra con distintos objetos. Existen otros tipos de informacion
que también se conservan durante la ejecucion, como el tiempo vy las ha-
bilidades que adquiere temporalmente el personaje al recolectar algunos
objetos. Estos aspectos son menos explicitos que los primeros, por los
que alentamos su hallazgo, pero enfatizamos que nos concentraremos
en los primeros, que son los que se asemejan a lo que deberan atender.

El proposito de este momento es brindar a las vy los estudiantes una
instancia de trabajo autdbnomo con acompanamiento docente para que
experimenten con los bloques de variables para construir un contador.

Orientaciones

Planteamos la consigna vy brindamos un espacio de exploracion.

Desafio 6. Agregar puntaje al videojuego: cada vez que el persona-
je atrapa el objetivo se suma un punto.

Si fuera necesario, orientamos con preguntas la recuperacion del trabajo
delinicio (los videojuegos almacenan informacion durante el juego) y la
funcion de las variables como herramientas para almacenar informacion
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(como se trabajo en la secuencia de esta coleccion “Guardamos informa-
cion. Variables”).

A continuacion de esta exploracion, concluimos que podremos usar una
variable para almacenar el puntaje; recordando la importancia de nom-
brarlas de manera descriptiva, podemos llamarla [slElgiEEl[E, por ejemplo.

El proximo paso es analizar los bloques disponibles de la categoria Varia-
bles. Dependiendo de la traduccion utilizada de Scratch, sera mas o menos
directo cual es el bloque que podemos utilizar para resolver el problema.

Dependiendo del nivel de avance de los grupos vy su familiaridad con estos
bloques, podemos realizar una exposicion o habilitar un espacio para que
avancen con la programacion y nos consulten si encuentran dificultades.

fijar puntaje v a dara puntaje v elvalnro

e s o €
mostrar variable puntaje =

mostrar variable puntaje =

esconder variable puntaje

esconder variable puntaje v

Blogues de variables en la traduccion al espanol latinoamericano (izquierda) y de Espana (derecha).

Habilitamos nuevamente la exploracion con el objetivo de que las vy los
estudiantes identifiqguen que pueden usar el bloque 0 .
Si no identifican en qué parte del programa colocar el bloque, podemos
orientarlos con preguntas para que reconozcan que ya cuentan con

un fragmento de programa que detecta cuando el personaje atrapa el
objetivo: la repeticion por siempre que agregaron en el desafio anterior.

por siempre

si étocando  Valentino » 2

ira posicion aleatoria »

cambiar puntos v en o

Una primera solucion posible para acumular puntaje.
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Cierre >

Si bien agregar el bloque resuelve parte del problema, tiene un
inconveniente que podemos resaltar observando qué sucede con los
puntos cuando volvemos a ejecutar el programa vy qué esperariamos que
pase. Esto apunta a identificar la necesidad de establecer (o fijar) el valor
del puntaje en cero al comenzar la ejecucion del juego. Nuevamente, invi-
tamos a analizar los bloques de variables en busca de una solucion.

al presionar

establecer puntos + a o

por siempre
Con esta solucion el puntaje vuelve a cero al
si ¢locando  Valentino » | ? - entonces reiniciar el juego.

ira  posicion aleatoria +

cambiar puntos * en o

El proposito de este momento es que las vy los estudiantes recuperen la
experiencia de lo realizado para reforzar la conceptualizacion de las va-
riables como herramientas de programacion para almacenar informacion
y abstraer la estrategia para contar los puntos.

Orientaciones

Realizamos una puesta en comun sobre la experiencia de resolver el de-
safio del desarrallo.

Q ¢Cual era el problema central del desafio de esta actividad? ;Qué
herramienta de programacion usaron para resolverlo? ;Por qué?
¢De qué manera? ;Cudl es la estrategia para contar?

Nos interesa relacionar el problema de contar los puntos con la necesidad
de almacenar informacion v, en particular, explicitar la estrategia utilizada
para contar los puntos. Nos interesa identificar que usamos una varia-
ble, cuyo valor se establece en cero al comenzar el programa (a esto le
decimos “inicializar la variable”) y que se aumenta en uno cada vez que

se captura el objeto; senalamos el uso de los bloques 0 y
0 y comparamos su funcion. A esta construccion la
llamamos contador.
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Actividad 3
Anadimos jugadores
y jugadoras

Resueltas las fases anteriores (un objetivo que cambia de posicion y un contador que suma un
punto por cada vez que el personaje colisiona con el objetivo), se modifica el videojuego para que
pueda ser jugado por mas de un/a usuario/a.

Objetivo > Se espera que las y los estudiantes: % %

» Profundicen la conceptualizacion del uso de variables g
para construir contadores.

i

» Incorporen la deteccion de colisiones utilizando la repeti- a
cion por siempre.

Inicio > El proposito de este momento es presentar la nueva consigna y estable-
cer relaciones con el trabajo realizado en la Actividad 2.

Orientaciones

Presentamos la consigna para aumentar el videojuego realizado en la ac-
tividad anterior:

Desafio 7. Agregar un nuevo personaje, controlado por un/a segun-
do/a jugador/a que competira con el original por alcanzar el objetivo
en simultaneo.

A partir de lo hecho en la actividad anterior, charlamos entre todas vy to-
dos para detallar las tareas que requiere el nuevo desafio:

» Incorporar un nuevo personaje al juego que se mueva con el teclado,
utilizando teclas diferentes a las del personaje existente (por ejemplo,
A-S-D-W).

» Hacer que el objetivo se reubique cada vez que sea alcanzado por
cualquiera de los dos personajes.

» Contar los puntos del nuevo persongje.
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Desarrollo > El proposito de este momento es brindar una instancia de trabajo auto-
nomo para que las y los estudiantes recuperen las estrategias vistas en
la actividad anterior.

Invitamos a los v las estudiantes a continuar con el desarrollo incremen-
tal de su videojuego. Alentamos a identificar similitudes con los proble-
mas que va resolvieron en la Actividad 2 v a recuperar las soluciones
que construyeron en esa oportunidad. También, alentamos a que identi-
fiquen qué partes del programa original deben modificar para atender
al nuevo desafio. Propiciamos la reflexion sobre la funcion de cada parte
del programa recordando en qué paso y por que fue agregada.

Para hacer que el nuevo personaje (Valentino Azul) se mueva, podemos
replicar los eventos del personaje original (Valentino) y modificar las te-
clas a la que responden.

mover 0 pasos

fijar estilo de rotacion:  izquierda-derecha «

Agregado de un personaje “Valentino Azul” con su propia interactividad.

Para contar los puntos de otro/a jugador/a, necesitaremos una nueva
variable para agregar un contador al programa. Esta estrategia también
es réplica del contador que construimos en la Actividad 2.

La reubicacion del objetivo también se resuelve de manera analoga. Es-
tas similitudes son intencionales y nos interesa que las y los estudiantes
puedan identificarlas para guiar la programacion.
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al presionar al presionar

fijar puntos » a o fijar puntosrojo v a o

por siempre lfiiar puntos azul » a o l

£ itocando Valentino = 7 enlonces por siempre

1 aleatoria Si ilocando Valentino + 7 enlonces

cambiar puntos = en o ira  posicion aleatoria

cambiar puntos rojo *  en o

Jtocando  Valentino Azul »  ?  entonces

Agregados en el programa del Objetivo para cumplir con la nueva consigna. Para cambiar el nombre
de la variable "puntos” por “puntos rojo” se usa la funcién "Renombrar” que aparece haciendo clic
con el boton derecho del mouse sobre el bloque de |a variable.

Cuando los grupos hayan alcanzado la consigna, realizamos una puesta
en coman.

¢ldentificaron problemas parecidos a otros que ya habian resuelto

Q durante este proyecto? ;Se ayudaron con estos para resolver los
problemas nuevos? ;Hubiera sido mas o menos complejo progra-
mar desde el comienzo los dos persongjes? ;Por qué?

Identificamos entre todas y todos las ventajas de haber comenzado pro-
gramando uno de los personajes: los problemas fueron mas acotados v,

una vez resueltos, pudimos agregar el segundo personaje replicando las
soluciones que ya conociamos.

Presentamos el siguiente desafio a los grupos. Le damos espacio para que
trabajen autonomamente aprovechando las estrategias que ya conocen.

Desafio 8. Incorporar dos nuevos objetivos: uno que sume 3 puntos
al ser capturado vy otro que reste un punto. Los dos, al igual que el
original, deben cambiar de posicion aleatoriamente al ser captura-
dos. Adicionalmente, hacer que los tres objetivos luzcan idénticos

para que las y los jugadores no sepan con cual colisionan.

Podemos brindar un acompanamiento mas intenso en el agregado de
uno de los objetivos v luego un espacio para que ensayen y generalicen
con el otro.
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Para resolver el desafio, se puede usar la funcion Duplicar haciendo clic
derecho sobre el objeto, que genera un objeto idéntico con los mismos
bloques que el original que, a partir de modificaciones, puede convertirse
en la solucion a la consigna.

fijar puntcsrojow a o
fijar  puntos azul = a o

por siermpre

si itocande  Valentine + 7 - entonces

ira posicion aleatoria »

cambiar puntos rojo *  en o

itocando  Valentino Azul » 2
ira posicion aleatoria =

cambiar puntos azul »  en o

Solucion posible para el objetivo que suma 3 puntos.

filar puntosrojo> a o
fijar puntos azul* a o
por siempre
si itocando Valentino » 7

ra posicion aleatoria »

cambiar puntos rojo » en o

jtocando  Valentino Azul » 7
ra posicion akatoria v

cambiar puntos azul * en o

Solucién posible para el objetivo que resta un punto.

Resuelta esta nueva consigna, hacemos una puesta en coman para que
las v los estudiantes cuenten como lograron atender al desafio, haciendo
especial énfasis en como aprovecharon la solucion existente y qué modi-
ficaciones tuvieron que hacerle.
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g Dado que las variables son accesibles por todos los objetos del
programa, cabe la pregunta sobre donde colocar los bloques

para restablecer las variables a O cuando se inicia el programa.
En el ejemplo, replicamos la inicializacion en los tres objetivos,
pero esto no es necesario. Tampoco es recomendable en pro-
gramas de mayor complejidad para evitar bloques con compor-
tamientos superpuestos. De hecho, alcanza con colocar estos
blogues en un objeto, asociados al evento de inicio (la bandera
verde). Para reflejar que son acciones que no refieren a ningdn
objeto en particular, sino al contexto del videojuego, podemos
ubicarlos como bloques del Escenario.

Para quienes deseen continuar, estas son algunas propuestas adiciona-
les, que también se construyen con contadores y condiciones por siem-
pre. El objetivo es hacer que el juego se detenga cuando sucede alguna
de las siguientes condiciones.

Desafio opcional. Si alguno de los personajes alcanza (o supera) una
cantidad definida de puntos (por ejemplo, 15), el juego terminay se
informa que ese personaje es el ganador.

Se busca detectar cuando el valor del puntaje tiene un valor determinado.
Se debe colocar en algin bloque de repeticion por siempre una alternati-

va condicional que evalle esta condicion y contenga la accion de informar
quién es el ganador y termine el juego. Debemos replicar este comporta-

miento para cada jugador/a. Es importante alentar la definicion de proce-
dimientos para cuidar la legibilidad de programa.

por siempre

Verificar si gand rojo

definir Verificarsi gand rojo definir Verificarsi gané azul

puntos rojo > 0 entonces si puntos azul > '0 entonces

Verificar si gand azul

Il Gand Valentino rojo Il Gand Valentino azul

detener todos w detener todos «

Una solucién posible con procedimientos para verificar los puntajes.
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Desafio opcional. Cuando se captura una cantidad de objetivos en-
tre ambos personajes (por ejemplo, 10), el juego termina.

Este desafio requiere llevar un recuento distinto: la cantidad de objetivos
recolectados en total. Luego, el primer paso para resolver este problema
es llegar a esta conclusion y, por lo tanto, construir un nuevo contador. El
valor de este contador comienza en O al comenzar el programa y aumen-
ta en uno cada vez que alguno de los personajes captura un objetivo. Por
un lado, se deben separar la inicializacion de las variables en un objeto.
Por otro, colocar el bloque en el programa de cada uno de los
objetivos, dentro de la alternativa condicional que detecta la colision para
cada uno de los jugadores.

al presionar

POr Blarmpre

locando Valentno Azl «+ 7 Bnionces

s caplurados®  en

En esta solucion posible, se inicializan las tres variables en alglin objeto (izquierda) y luego, en el
programa de cada objetivo, se agrega, en la colision con cada uno de los personajes, el bloque que
incrementa la cuenta de objetivos capturados (derecha).

Resuelto el problema de contar, resta verificar si la cantidad de objetivos
recolectados es la esperada.

Para esto, podemos recurrir nuevamente a una alternativa condicional
dentro de una repeticion por siempre. Para mejorar la legibilidad, definimos
un procedimiento especialmente para esto. Es importante senalar también
gue, en este caso, no es relevante en que objeto se coloca esta verificacion,
pues todos estan ejecutando su repeticion por siempre constantemente.
Podemos colocarla junto con la inicializacion de las variables para reflejar
gue no son acciones que involucren a ningln objeto en particular.
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al presionar

fijlar puntosrojow a o
fijar puntos azul v a o

definir Verificarcantidad de objetivos recolectados paraterminar

objetivos capturados = @ entonces

detener todos w

fijar  objetivos capturados+ & o

por siempre

Verificar canlidad de objetivos recolectados paraterminar

Agregamos la verificacion de la cantidad de objetivos capturados dentro de una repeticion por
siempre.

Desafio opcional Cuando alguno de los personajes captura una
cantidad definida de objetivos, termina el juego.

Esta consigna es similar a la anterior, pero requiere llevar dos cuentas por
separado: los objetivos recolectados por el jugador rojo vy los recolectados
por el jugador azul.

Cierre > El proposito de este momento es brindar una instancia de reflexion y
metacognicion para reforzar la conceptualizacion de una estrategia para
detectar colisiones y generalizar la nocion de eventos, el uso de variables
como contadores y el proceso de desarrollo incremental y sus ventajas.

Orientaciones

Se ha abordado una secuencia muy prolifica e intensa. Aprovechamos
este trabajo como insumo para reforzar conceptualizaciones y revisar los
aprendizajes logrados.

Q ¢Qué problemas tuvieron que resolver durante la secuencia?
¢Cudles les parece que son problemas comunes, es decir, que pro-
bablemente encontrarian al desarrollar otros videojuegos? ;Qué
estrategias utilizaron para resolverlos? ;Qué herramientas de pro-
gramacion usaron? ;Qué aprendieron a partir de enfrentarse con
cada uno de estos problemas?

En este intercambio, nos interesa abstraer dos estrategias de solucion
particulares para generalizarlas. Por un lado, el problema de reubicar los
personajes al capturar el objetivo motivo el uso de |a repeticion por siem-
pre combinada con la alternativa condicional y un sensor para realizar
una accion cuando sucede algo en particular en un momento cualquiera de
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la ejecucion del juego. Como un primer paso, podemos preguntarnos qué
situaciones podriamos detectar con esta estrategia, como lo hariamos y
como lo pensariamos como un evento; por ejemplo, podemos hacer que,
cuando el personaje toque un objeto de color magenta, se reubique en una

posicion al azar.

al presionar Al tocar color ( )

por siempre 1 aleatoria »

' \
i tocandoel color ) 7  entonces

ira posicion aleatoria =

A'laizquierda, un fragmento de programa construido con bloques disponibles en Scratch que
reubica el personaje cuando toca el color magenta. A la derecha, un programa imaginario que
realiza lo mismo con el evento (que no existe en Scratch) /A= ceilel.

El proximo paso es reconocer que este comportamiento es analogo al de
los eventos que provee el entorno, pero generalizable a cualquier situa-
cion que podamos detectar con los sensores. Ademas de identificar los
blogues necesarios, es valioso escribir la estrategia y hacerlo como parte
de un proceso de abstraccion y generalizacion.

Al comenzar:

Al ocurrir el evento

Repetir por siempre: o pospee

Sioocorrib el evento entonces: por siempre Reaccionar al evento

Reaccionar al evento

¢ocurrid el evento?  entonces

Reaccionar al evento

De izquierda a derecha: la estrategia general para detectar un evento durante la ejecucion del
programa; un fragmento de programa que implementa esta estrategia (con el procedimiento

); y un programa hipotético en un lenguaje en el que el evento que queremos
detectar esta disponible con su propio bloque.

Por otro lado, el problema de contar puntos (sumar de a uno, de a tres o
incluso de restar) es la motivacion para generalizar la nocion de contador.
Identificamos en qué momentos del desarrollo del proyecto debimos re-
solver un problema asociado a la variacion del puntaje y recuperamos qué
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bloques utilizamos para resolverlo, para identificar qué blogues utiliza-
mos v de qué manera lo hicimos.

A continuacion se presentan cuatro fragmentos de programa utilizados
para contar puntos.

al presionar al presionar

figr puntosrojow a o
filar  puntos azul* a o

por siempre

fiar puntos v a o
por siempre
(tocando Valentino = 7 _ entonces

itocando Valentino + 7 entonces

cambiar puntos =

cambiar puntos rojo *  en o

La primera vez gue agregamos puntaje, para si ¢locando Valentino Azul v ? _~enfonces

que el personaje sume un punto al alcanzar
el objetivo

cambiar puntos azul + en °

al presionar

fijar  puntos rojc .
e il Cuando agregamos el segundo personaje y su

filar  puntos azul » puntaje por separado.

por siempre

itocando entonces al presionar

filar puntosrojow a o
filgr puntos azul» a o

por siempre

cambiar puntos rojo * en o

ilocando Valentino Azul « 7 entonces
(tocando Valentino » 27 - entonces

cambiar puntos azul + en o

cambiar puntos rojo *  en o

Jtocando  Valentino Azu ? entonces

Cuando agregamos el objetivo que suma tres
puntos.

cambiar puntos azul * en o

Cuando agregamos el objetivo que resta un
punto.
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A partir de estas soluciones, podemos extraer una estrategia de solucion
y senalar la importancia de las variables y los bloques y en
su implementacion: al comenzar el programa fijamos el valor de la varia-
ble que vamos a utilizar en Oy luego, en el lugar de programa en el que
gueremaos sumar un punto (u otra cantidad), cambiamos el valor de la
variable.

Al comenzar:

Poner valor de la variable en O

cambiar wvariable para contare en o

fijar variable para contare a o

Somar 1 al valor de la variable

Estrategia general de un contador y su implementacion en Scratch. Los bloques grises
representan fragmentos de programa genéricos.

Para terminar, valoramos el desarrollo incremental de proyectos mas
complejos como el que hemos emprendido.

Q ¢Como fue cambiando el juego después de completar cada consig-
na? ;Podrian escribir las reglas de cada una de las versiones obte-
nidas? ;Qué relaciones encuentran entre plantear una estrategia
para programar el videojuego y la organizacion del desarrollo en
etapas? ;Qué ventajas tiene construir gradualmente un proyecto?

Nos interesa observar que después de cada paso tenemos una version
del videojuego que puede ser incompleta o distinta de la final, pero que
funciona. Tenemaos un juego que, aunque no tenga exactamente las mis-
mas reglas que el videojuego que queremos programar, es un juego al
que podemos jugar. Este modo de organizar el trabajo facilita la progra-
macion porque ordena el proceso y nos permite ir corrigiendo y ajustando
a medida que avanzamos (y no recién cuando terminamos de agregar
todas las opciones). Podemos relacionar esta idea también con la des-
composicion en subproblemas: identificamos qué caracteristicas del jue-
go terminado hay que construir y las vamos haciendo por etapas.
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| Secuencia didactica

Un videojuego que
no sabemos cuando
termina

Repeticion condicional

¢Siempre sabemos cudntas veces hay que repetir una accion?
¢Podemos programar soluciones para recorridos cuya longitud
es variable? ;C6mo hacemos que los objetos en un videojuego se
muevan hasta que llegan al borde o alcanzan otro objeto?

Esta secuencia presenta la repeticion condicional como una
herramienta de programacién que permite establecer la
repeticion de una accion sujeta a una condicion de finalizacion
(es decir, repetir hasta que ocurre determinado suceso) en vez
de a partir de una cantidad de iteraciones (como |a repeticion
simple). También, propone un recorrido en el que se intercala el
trabajo en PilasBloques con la construccion de un videojuego en
Scratch. Esta combinacion de entornos apunta a integrar en el
aprendizaje de esta nueva herramienta una instancia de trabajo
en un entorno abierto y sobre un proyecto propio para potenciar
su sentido. También, permite presentar problemas en un
contexto de programacion de un producto mas complejo para
motivar la continuacion del trabajo con PilasBloques.

Actividad 1

Las y los estudiantes resuelven los desafios de Pilas Bloques
Largos cambiantes, Prendiendo las compusy Buscando a Guyrd para
aproximarse a la repeticion condicional.

Actividad 2

Las y los estudiantes comienzan un proyecto de programacion de
un videojuego en Scratch en el que el movimiento de los objetos
requiere la utilizacién de la repeticién condicional.

Actividad 3

Las y los estudiantes resuelven los desafios de Pilas Bloques
Futbol al sur, Luces cambiantes, Laberinto con pelotasy Contando
astros que requieren la elaboracion de estrategias de solucion
que combinan repeticion condicional con otras herramientas de
programacion.

Actividad 4

Las y los estudiantes contindan trabajando sobre su videojuego
para agregar nuevos comportamientos que requieran

la aplicacion de la repeticion condicional combinada con
herramientas conocidas.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion
Eje: Lenguajes de programacion
» Herramientas de lenguajes de programacion:

procedimientos, repeticion simple, alternativa
condicional, repeticion condicional.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Objetivos de aprendizaje

» |dentificar caracteristicas relevantes, comportamientos
repetidos vy caracteristicas fijas y variables de una situacion
problematica claramente enunciada y con limites precisos
para elaborar una estrategia de solucion a partir de
descomponerla en términos de subproblemas que aproveche
la repeticion condicional.

Saberes previos de CC

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion

» Herramientas de lenguajes de programacion:
procedimientos, repeticion simple, alternativa condicional,
sensores, eventos.

Eje: Soluciones a problemas computacionales

» Diseno de soluciones computacionales: estrategia,
legibilidad.

Materiales necesarios

» Dispositivos con Scratch 3 instalado o acceso a su version en
linea https:/scratch.mit.edu.ar/



https://scratch.mit.edu.ar/

Actividad 1
¢Hasta cuando?

Siguiendo el enfoque por indagacion, proponemos desafios de Pilas Bloques en los que las y los
estudiantes deberan analizar un problema para explorar la repeticion condicional.
W

Objetivo > Se espera que las vy los estudiantes se aproximen a la
repeticion condicional como una herramienta de programacion
que permite expresar repeticiones que se ejecutan una
cantidad variable de veces. L

Inicio > El proposito de este momento es presentar situaciones de ejecucion
de programas familiares para las vy los estudiantes (por ejemplo, video-
juegos) en las que puedan identificar acciones que se repiten un nime-
ro indeterminado de veces hasta que ocurre un determinado suceso.

Orientaciones

Comenzamos la actividad ilustrando situaciones en el funcionamiento
de programas conocidos por las y los estudiantes en las que exista algin
comportamiento que se repita hasta que pase (o deje de pasar) algo;
para esto podemos mostrar algin videojuego que les sea familiar para
analizar como se comportan sus distintos elementos.

A partir de este analisis buscamos que las v los estudiantes pongan en
palabras la idea de que algunas de las acciones involucradas sobre las que
pusimos el foco se repiten una cantidad de veces hasta que sucede algo.

Para poner en evidencia que, en cada uno de estas situaciones, la
repeticion sucede hasta que se cumple una condicion, podemos escribir
una descripcion del comportamiento observado en el pizarron v, en
una puesta en comdn, identificar y remarcar la expresion "hasta que” (u
otras similares) como algo que tienen en comin todas las situaciones
observadas.
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Una jugada del videojuego Plants vs. Zombies
(UpsDown Studio, 2025).

Por ejemplo, en el juego Plants vs Zombies (del cual podemos ver una
jugada de ejemplo en https:/youtu.be/WXK3FGI/OmGE), podemos
analizar el movimiento de los soles, los proyectiles y los zombies para
identificar, que:

» |os soles caen hasta que hacemos clic sobre ellos.

» |os proyectiles se mueven hacia la derecha hasta que alcanzan un
zombie o salen del escenario.

» |os zombies avanzan hasta que son destruidos por los proyectiles.

» |os zombies se mueven hacia la izquierda hasta que encuentran un
obstaculo o una planta.

Para aproximarnos a la idea de repeticion condicional, podemos
identificar cuales son las acciones que estan sucediendo bajo esas
condiciones. Tanto los soles, los zombies vy los proyectiles realizan la
accion de avanzar.

Q ¢Es posible usar repeticiones simples para resolver estas
situaciones? ;Por qué?

Hacemos la pregunta para diferenciar estos comportamientos de
aquellos que resolvian con repeticiones simples. La clave para responder
la pregunta es observar que la cantidad de veces que se deben repetir

las instrucciones no puede ser definida, sino que debe variar en funcion
de la gjecucion. Por ejemplo, en Plants vs. Zombies, |a cantidad de veces
gue los proyectiles lanzados por una planta deberan repetir la accion de
avanzar para llegar al borde derecho depende de donde el jugador ubique
a la planta en el escenario; la cantidad de veces que avanzan los zombies
depende de cuantas veces sean impactados por los proyectiles durante la
ejecucion, etcétera.
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Desarrollo >

El proposito de este momento es introducir a las y los estudiantes a la
repeticion condicional a partir de desafios de programacion.

Orientaciones

Invitamos a las v los estudiantes a formar grupos heterogeneos’ para
resolver el desafio de Pilas Bloques Largos cambiantes’.

Para comenzar, habilitamos un momento de exploracion en el que
puedan ensavar soluciones para reconocer las limitaciones de las
herramientas conocidas e investigar si existen otras nuevas que les
permitan resolver el desafio.

Algunos de los escenarios posibles del desafio Largos cambiantes.

Cuando lo consideremos pertinente, hacemos una puesta en comun para
relevar los descubrimientos de los grupos.

Q ¢Qué caracteristicas tienen los escenarios del desafio presentado?
¢En qué se parece a los que ya conocian? ;Cual es la diferencia?
¢Pudieron identificar caracteristicas que se mantienen en todos
los tableros y otras que cambien entre uno y otro? ;Pudieron
armar una solucion que funcione para todos los tableros
posibles? ;Exploraron los nuevos bloques? ;Podrian explicar como
funcionan?

Buscamos con las respuestas que logren reconocer que el desafio
abordado tiene un parecido con los vistos en otras secuencias didacticas
de esta coleccion: se trata de un recorrido en el que debemos realizar la
misma accion en todos los casilleros, sin embargo, en este desafio, la
longitud de los recorridos varia entre un escenario y otro. Entonces, para

T Se pueden consultar dinamicas Ildicas para el armado de grupos heterogéneos en
“Ensefar computacion desde la mirada de la Educacién Sexual Integral (ESI)", 10.

"ou

2 Disponible en “Nivel intermedio”, “Repeticion condicional’, del sitio https:/pilasblogues.
program.ar/online/
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resolverlo con una Unica solucion que atienda a todos los escenarios
posibles, hay que prever que la cantidad de repeticiones a realizar va a
variar en cada escenario (que es una situacion similar a la de los desafios
de alternativa condicional). Contamos con una nueva herramienta de
programacion para atender este requerimiento: el bloque
. Este bloque permite indicar que una accion debe repetirse, pero,
en vez de indicar la cantidad de repeticiones, indicamos la condicion que
finaliza la repeticion. Por eso, decimos que es una repeticion condicional.

Condicion de finalizacion

El bloque de repeticion condicional y sus
componentes.

REPETIR HASTA QUE u

Secuencia de instrucciones a repetir

A continuacion de la explicacion, habilitamos una nueva instancia de
programacion para que las y los estudiantes que aun no lo hayan hecho
incorporen la nueva herramienta a su programa.

Cuando todos los grupos hayan resuelto el desafio, hacemos una puesta
en comuan para que cada grupo comparta su solucion. Observamos entre
todas y todos que, para resolver el desafio, es necesario combinar el

bloque REEIMESERIIER con el sensor PRESSVEEIRIREW para que Ivoty

se mueva hasta llegar al final del recorrido, sin importar la longitud del

tablero, repitiendo las instrucciones [N CIgNaIIGENE! \ [(UlolVIgEsE o).

Al empezar a ejecutar

Repetir hasta que Q .Llegué al final? '

Una solucion posible al desafio

_ Largos cambiantes, que requiere
¥ Mover abajo el uso de la repeticion condicional.

—

# Despertar luciérnaga

=

A continuacion, les proponemos resolver el desafio de Pilas Bloques
Prendiendo las compus con el proposito de reforzar el uso de
repeticiones condicionales para cumplir el objetivo.
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Tres escenarios posibles del desafio Prendiendo las compus.

Para los grupos que necesiten ayuda durante la exploracion, podemaos
alentarlos a observar los distintos escenarios para identificar
caracteristicas constantes (la posicion de lvoty v la disposicion de las
computadoras: estan en todos los casilleros del borde del tablero,
excepto en las esquinas) y variables (el tamano del tablero y, por ende, la
longitud de las filas y las columnas con computadoras).

Como siempre, alentamos a elaborar una estrategia para guiar la
programacion v, en este caso, poniendo especial atencion a las
variaciones de los tableros.

Una estrategia posible para resolver el desafio es recorrer todo el borde
del tablero en sentido horario. Otra estrategia posible es contar con tres
procedimientos: uno para los bordes horizontales, otro para los verticales
y otro para volver al casillero inicial. En ambos casos, se aprovecha la
estructura del tablero para definir los procedimientos y se utiliza la

repeticion condicional con el sensor J=Se A NVEY=Ee[WIgEY para resolver

cada hilera.

Al empezar a ejecutar
Encender las computadoras de arriba
Encender las computadoras de la derecha

Encender las computadoras de abajo

Encender las computadoras de la izquierda

8l-lili1ld Encender las comp L1 d Encender las comp

< Mover a la derecha € Mover a la izquierda
Repetir hasta que ¢Estoy en una esquina? Repetir hasta que .Estoy en una esquina?

® Prender computadora ® Prender computadora

=» Mover a la derecha € Mover a la izquierda
-

Una solucién posible que recorre el borde del tablero en sentido horario en el desafio Prendiendo las compus.
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LY Encender las computadoras de la derecha LT Encender las comp
¥ Mover abajo 4 Mover arriba

Repetir hasta que ¢Estoy en una esquina? Repetir hasta que ¢Estoy en una esquina?

® Prender computadora ® Prender computadora

+ Mover abajo 4 Mover arriba
L —

Una solucion posible que recorre el borde del tablero en sentido horario en el desafio Prendiendo las compus.

Al empezar a ejecutar i 1Td Prender una fila de computadoras "
Prender una fila de computadoras = Mover a la derecha

Prender una columna de computadoras Repetir hasta que ¢Estoy en una esquina?
Volver al inicio
. ® Prender computadora
Prender una columna de computadoras
= Mover a la derecha
\_Prender una fila de computadoras —

Definir .

€ Mover a la izquierda ¥ Mover abajo
Repetir hasta que ¢Estoy en una esquina? Repetir hasta que ¢Estoy en una esquina?

€ Mover a la izquierda ® Prender computadora
L —

Y Mover abajo
4 Mover arriba S

Repetir hasta que iEstoy en una esquina?

4 Mover arriba
-

Una solucion que reutiliza los procedimientos para resolver las hileras horizontales v verticales
en el desafio Prendiendo las compus.

Luego de observar las soluciones elaboradas por las y los estudiantes,
hacemos una puesta en comdn para compartir y comparar las
estrategias vy las soluciones posibles, senalando especialmente como
se resolvieron las variaciones en el tablero y el rol de la repeticion
condicional en la solucion.

Cerramos con el desafio Buscando a Guyra. Invitamos a los grupos a que
lo exploren v comiencen a resolverlo.

Tres escenarios posibles del desafio con distintas posiciones de los personajes.
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En funcion del nivel de avance o de la necesidad de acompanamiento
de los grupos, podemos hacer una puesta en comun para compartir
una caracteristica clave del problema: en algunos escenarios, Guyra se
encuentra a laizquierda de Capy vy, en otros, a la derecha. También es
posible identificar observando los bloques disponibles que Capy solo
puede moverse a la derecha y que no hay sensores disponibles que nos
brinden informacion sobre hacia qué lado se encuentra Guyra, lo que
limita fuertemente las estrategias de solucion.

[& Volver al borde izquierdo
= Mover a la derecha
§ ¢Guyra esta aca?

Para los grupos que necesiten asistencia adicional, podemos reforzar el
analisis del problema y las limitaciones que imponen los bloques para
gue puedan concluir que primero deben llevar a Capy al extremo izquierdo
y luego avanzar hacia la derecha hasta que se encuentre con Guyra.

Primitivas vy sensores disponibles del desafio Buscando
a Guyra.

Cuando todos los grupos hayan resuelto el desafio, invitamos a
compartir las estrategias y sus implementaciones. Al igual que en los
casos anteriores, hacemos especial énfasis en como hicieron uso de la
repeticion condicional. En las soluciones, podemos identificar tres partes:
primero, avanzar hasta el borde izquierdo para asegurarnos de que Guyra
esta a la derecha de Capy; a continuacion, avanzar hacia la derecha hasta
encontrar a Guyra; v, finalmente, subir a Guyra.

Al empezar a ejecutar

[€¢ Volver al borde izquierdo

Repetir hasta que % (Guyra esta aca? '

Avanzar hasta Guyra
- = Mover a la derecha
% Subir a Guyra —

Una solucion posible con repeticion condicional del desafio Buscando a Guyra.

Sin embargo, este desafio también se puede resolver con repeticion
simple sin utilizar la repeticion condicional. En el caso de que algtn
grupo haya propuesto esta solucion, alentamos a que la compartan con
el resto de la clase para compararla con las que si lo hacen. Podemos
observar que se trata de una estrategia de recorrido con caso borde
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Cierre >

y elementos cambiantes en las casillas (como, por ejemplo, la que
usaron para resolver el desafio Alineando telescopios en |a secuencia
Resolvemos recorridos cambiantes. Alternativa condicional y repeticion).
Sin embargo, alentamos a observar la ejecucion del programa en varios
casos, para identificar que, independientemente de la posicion de Guyra,
Capy siempre recorre todos los casilleros. En este sentido, a partir de

la comparacion de las soluciones, es posible observar que la repeticion
condicional permite hacer una solucion que termine la ejecucion antes.

Al empezar a ejecutar »[ii11d Avanzar buscando a G
& Volver al borde izquierdo Subir a Guyra si esta

Avanzar buscando a Guyra Repetir €3 | veces
— |

=» Mover a la derecha

' Subir a Guyra si esta
 —

S ,Guyra esta aca? |

S Subir a Guyra
| —

Una solucion al desafio con repeticion simple del desafio Buscando a Guyra.

El proposito de este momento es recuperar el trabajo realizado durante
la actividad para reforzar la conceptualizacion de la repeticion condicional.

Orientaciones

Habilitamos una puesta en coman y un espacio de reflexion en voz alta
como una instancia de metacognicion para identificar que conocimos
una nueva herramienta de programacion (la repeticion condicional),

gué caracteristicas de los desafios hicieron que fuera necesario utilizar
esta herramienta, como funciona la herramienta y por qué nos permitio
resolver estos desafios.

Para reforzar la conceptualizacion de la repeticion condicional, podemos
contrastarla con la repeticion simple preguntando por qué no fue
suficiente con la que ya conociamos.

Q ¢/Qué nueva herramienta de programacion conocieron en esta
actividad? ;Cuando la conocieron? ;Como se dieron cuenta de que
necesitaban una nueva herramienta y no alcanzaba con lo que ya
conocian?
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En el primer desafio (Largos cambiantes), se introdujo la repeticion
condicional. Para resolver el desafio, fue necesario repetir un conjunto de
acciones (despertar la luciérnaga y avanzar hacia abajo) una cantidad de
veces que no se sabia cual iba a ser, pues el largo del recorrido cambiaba
entre una ejecucion y otra. Esta caracteristica del problema impide usar
la repeticion simple para resolverlo, porgue la cantidad de veces a repetir
las acciones varia en cada escenario posible vy, a partir de esa limitacion
exploraron el funcionamiento del nuevo bloque.

Q ¢;Como explicarian el funcionamiento de la repeticion condicional?
¢Por qué fue util para resolver los tres desafios de la actividad?
¢Como la aplicaron en cada caso?

Este tipo de repeticion repite una secuencia de acciones hasta que

se cumple una condicion, y para saber si se ha cumplido, se utilizan
sensores. En el primer desafio, la solucion requiere el uso del sensor
para expresar la idea de avanzar hasta el final sin tener
gue conocer cuantos casilleros hay que moverse.

En el segundo desafio (Prendiendo las compus), era necesario recorrer
los bordes del escenario, pero su extension variaba entre una ejecucion
y otra. Para eso, utilizamos la repeticion condicional con el sensor f==ds)

en una equina?l

En el tercer desafio (Buscando a Guyra), habia que avanzar hasta Guyra,
pero como no era posible conocer su ubicacion de antemano, no era
posible definir en el programa una cantidad de veces para avanzar. Para
elaborar una solucion que no recorriera casilleros de mas, aprovechamos

la repeticion condicional y el sensor HEMIEYERCEEY.

Q ¢Se les ocurre como se podria utilizar la repeticion condicional para
programar los comportamientos que identificaron al inicio?

Para profundizar la conceptualizacion y motivar la generalizacion
proponemos elaborar estrategias o programas hipotéticos para los
comportamientos que identificaron en el inicio de esta actividad.

Repetir hasta que ;No me quedan més vidas? Repetir hasta que ;Togué un zombie o
Avanzar a la izquierda sali del escenario?

Avanzar a la derecha

Programas hipotéticos para controlar a los zombies (izq.) y a los proyectiles (der.) en Plants vs.
Zombies.
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Actividad 2
Un videojuego con
repeticion condicional

Esta actividad se propone como una instancia de trabajo en un entorno abierto en la que las y los
estudiantes recuperen sus aprendizajes en Pilas Bloques para la construccion de un videojuego

(pequeno) propio en otro entorno de programacion (Scratch).

Objetivo >

Inicio >

305

Se espera que las y los estudiantes:

» Reconozcan cuando es necesario usar la repeticion VC. -

A d

2

condicional en un nuevo entorno de programacion y para un
problema diferente.

(s

» Utilicen la repeticion condicional en un nuevo entorno de
programacion y para un problema diferente. e

» Comiencen a combinar la repeticion condicional con otras
herramientas de programacion conocidas.

El proposito de este momento es recuperar la nocion de la repeticion
condicional vista en el entorno Pilas Bloques y promover su reconoci-
miento en un entorno de programacion distinto.

Comenzamos la actividad presentando el videojuego completoy
analizamos su comportamiento, prestando especial atencion al
movimiento de los objetos. Pueden encontrar una version del proyecto
completo en el archivo Andromeda_completo.sb3 que acompana esta
secuencia.

Contamos que, al igual que en otros proyectos de programacion,
presentaremos una serie de desafios a partir de los cuales iremos
completando gradualmente nuestro programa.
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Desarrollo > El proposito de este momento es que las v los estudiantes analicen el
movimiento de los objetos para identificar comportamientos que invo-
lucran la repeticion condicional y propongan estrategias de solucion que
utilicen esta herrmienta con y sin combinarla con otras herramientas de
programacion.

Orientaciones

Para comenzar a trabajar, comenzamos un nuevo proyecto en Scratch
con un persongje y presentamos el primer desafio de programacion.

Desafio 1. Programar el movimiento del personaje para que se
mueva a lo largo del borde izquierdo de esta manera: comienza
a moverse en una direccion al presionar una tecla y cambia al
presionar la contraria.

Alentamos el analisis del movimiento del personaje en el videojuego
completo para reconocer analogias entre este comportamiento vy los
desafios de Pilas Bloques que abordamos en la Actividad 1. En ambos
casos hay acciones que deben repetirse y no podemos saber cuantas
veces de antemano, pero si podemos identificar cuando deben dejar
de repetirse. Asociamos este comportamiento con la repeticion
condicional.

Para quienes lo necesiten, podemos pedirles que describan el
movimiento del personaje para identificar que hay un movimiento que
comienza al presionar una tecla y se repite hasta que se presiona la tecla
contraria.

Tambiéen podemos alentarlos a revisar los bloques de la categoria Control
y Sensores para que encuentren los bloques necesarios (gl SiES e

% tecla () presionada?l}

e €D+ O

Una solucion
posible para el
movimiento del
personaje.
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Q ¢Qué estrategia utilizaron para resolver este desafio? ;Qué
blogues utilizaron para programarla? ;Qué parecidos encuentran
con el trabajo en Pilas Blogues?

En una breve puesta en comin compartimos las estrategias y sefalamos
el uso de la repeticion condicional, reforzando la importancia de transferir
las herramientas de programacion entre los distintos entornos.
Podemaos recuperar las soluciones a los desafios de la Actividad 1 para
compararlas con las de este desafio.

Al empezar a ejecutar
Repetir hasta que Q@ :Llegué al final?

apuntar en direccién o # Despertar luciérnaga

itecla flechaabajo » presionada? d Mover abajo

La repeticion condicional es una herramienta comdn a muchos lenguajes de programacion, hay bloques para esto tanto en
Scratch (izq.) como en Pilas Bloques (der.).

Presentamos el proximo desafio, que apunta a agregar enemigos u
obstaculos.

Desafio 2. Incorporar un obstaculo o enemigo que se mueva como
los meteoritos del juego terminado.

Alentamos a los grupos a analizar el comportamiento de los meteoritos
en el juego terminado que brindamos como ejemplo, para describirlo y
pensar una estrategia de solucion.

Q ¢;Donde aparece el meteorito? ;Hacia donde se mueve? ;Empieza
su movimiento siempre en el mismo lugar? ;Cuando termina de
moverse? ;Qué puede pasar cuando termina de moverse?

A quienes lo necesiten, guiamos con preguntas. Articulamos algunas
instancias de analisis y reflexion dentro de los grupos con puestas en
comun o reflexiones mas guiadas entre todas y todos, dependiendo de la
necesidad de acompanamiento.

Nos interesa que cada grupo identifique que este objeto:
» Aparece cerca del borde derecho.

» Se mueve hacia la izquierda.
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» (uando toca al personaje, termina el juego.
» (uando alcanza el borde izquierdo, vuelve a empezar.

Después de la programacion, hacemos una puesta en comin para que
los grupos compartan sus estrategias, senalando particularmente donde
utilizaron la repeticion condicional y por qué (qué parte del problema
identificaron como algo que se repite hasta que pasa algo).

Al comenzar: Al comenzar:
Repetir hasta que ;Tocando al personaje?: Repetir por siempre:
Mover on paso a la izquierda Avanzar a la izquierda y perder si toca el personaje.
Si jTocando borde izquierdo?: Reubicar cerca del borde derecho

Reubicar cerca del borde derecho
Avanzar a la izquierda y perder si toca el personaje:

Decir "Perdiste” Repetir hasta que ;Tocando el borde izguierdo?:
Detener todo. Mover on paso a la izquierda
Si i Tocando al personoje?:

Decir Perdiste.
Detener todo.

Dos estrategias posibles para resolver el desafio, con énfasis en la division en subproblemas.

Material de referencia para docentes

Hay otras caracteristicas que hacen mas interesante el juego al volverlo
menos predecible. Podemos proponerlas como continuaciones posibles,
teniendo en cuenta como deberia modificarse la estrategia propuesta para el
Desafio 2.

» Elmeteorito aparece después de un tiempo de que empieza el juego.

» Pasa un tiempo aleatorio entre que el meteorito llega al borde y vuelve a
aparecer.

» Elmeteorito no aparece siempre en la misma posicion. Cada vez que
aparece:

» varia un poco la posicion horizontal, pero siempre esta cerca del borde
derecho

» lo hace en una posicion vertical distinta (no sabemos “a qué altura” va
a aparecer).
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Cierre >

Para resolver estos aspectos puede ser necesario recordar los bloques de
espera, para esconder o mostrar objetos y de nimeros aleatorios. Para
implementarlos alcanza con agregar una espera al comienzo del programa
del meteorito (que puede ser una cantidad fija o una cantidad aleatoria) y
comportamientos aleatorios en “Reubicar cerca del borde derecho”

El proposito de este momento es abstraer las estrategias para identificar
el uso de la repeticion condicional combinada con otras herramientas de
programacion.

Orientaciones

Invitamos a los grupos a que cuenten como quedaron sus estrategias

y programas vy, en particular, como utilizaron la repeticion condicional y
como la combinaron con otras herramientas. Podemos ir tomando nota
para identificar algunos esquemas generales.

Es posible una solucion que no utilice blogues de repeticion condicional
(usando solo repeticion por siempre v alternativas condicionales para
interrumpir o reiniciar). De todas maneras, podemos identificar que
existen comportamientos que se repiten hasta que ocurre un suceso.
Por ese motivo, y por motivos analogos a por los que alentamos el uso
de procedimientos, nos parece positivo utilizar los blogues de repeticion
condicional: se comunica mejor la estrategia, es mas claro identificar
subproblemas y mejora la legibilidad del programa.

Una conclusion instrumental, pero til, es la importancia de la repeticion
condicional para controlar el movimiento de los objetos en los
videojuegos. Muchas veces los objetos o personajes se mueven “hasta
que” pasa algo (chocan, pasa un tiempo, alcanzan cierto punto, tocan

el borde, etc.). Podemos recuperar los comportamientos que habiamos
analizado en el inicio de la Actividad 1. Por lo tanto, estos bloques
seran frecuentes cuando programemos videojuegos con objetos que se
mueven.

También explicitamos la presencia de la repeticion condicional v la
repeticion condicional combinada con otras herramientas como la
alternativa condicional y la repeticion por siempre. A medida que la
complejidad de la solucion aumenta (por ejemplo, porque tenemos
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mas herramientas combinadas entre si), se vuelve mas importante

la instancia de analisis del problema para contar con una estrategia
clara que ordene la programacion. Por otro lado, combinar estas
herramientas amplian las posibilidades de los comportamientos que
podemos programar (y por ende, que pueden tener los objetos de
nuestros videojuegos). Esta es la motivacion para la actividad siguiente.
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Actividad 3
Repeticion condicional
vy mucho mas

En esta actividad, las v los estudiantes resuelven los desafios de Pilas Bloques Fatbol al sur, Luces
cambiantes, Laberinto con pelotasy Contando astros para |o que deberan explorar la combina-
cion de la repeticion condicional con otras herramientas de programacion presentadas en secuen-
cias anteriores.

Objetivo > Se espera que las y los estudiantes:

» Analicen problemas de programacion, teniendo en cuenta
qué caracteristicas del escenario permanecen fijas y
cuales varian, para reconocer la necesidad de utilizar
y combinar los procedimientos, |a repeticion simple, la
alternativa condicional y la repeticion condicional.

» Disenen e implementen estrategias, a partir de la division
en subproblemas, que combinen la repeticion condicional
con otras herramientas de programacion conocidas.

Inicio > El propdsito de este momento es motivar la combinacion de la repeticion
condicional con otras herramientas de programacion como una manera
de expresar nuevos tipos de comportamientos a partir de las estrategias
elaboradas en la Actividad 2 para el movimiento de los objetos del video-
juego.

Invitamos a las v los estudiantes a recuperar los comportamientos que
programaron en la Actividad 2 y |as estrategias que propusieron, para
identificar en ellas como aparece combinada la repeticion condicional con
otras herramientas conocidas. Podemos recuperar las conclusiones del
cierre en este sentido también.
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Desarrollo > El proposito de este momento es proponer desafios que requieran la
elaboracion de estrategias que combinen repeticion condicional con otras
herramientas.

Orientaciones

Presentamos el desafio de Pilas Bloques Fatbol al sur e invitamos a los
grupos a observar los diversos escenarios del desafio para identificar
aspectos que varian y otros que permanecen constantes. Este analisis es
el insumo para la elaboracion de la estrategia de solucion.

Tres escenarios posibles del desafio Futbol al sur: el largo de cada fila varia, en cambio, la cantidad de filas v la presencia
de una pelota al final de cada una son constantes.

Avanzan con la programacion y el refinamiento de la estrategia.
Recorremos los grupos v si fuera necesario, acompanamos el analisis

de los escenarios v la identificacion de los aspectos que permanecen
constantes (8 filas que empiezan con un casillero azul y terminan con una
pelota) y los que varian (el largo de cada fila).

Silo consideramos pertinente, en funcion de las dificultades que
observemos en los grupos, podemos hacer una puesta en comdn para
identificar que la estrategia requiere la combinacion de la repeticion
simple para resolver las 8 filas con la repeticion condicional para resolver
cada fila. En este sentido, también reforzamos la importancia de definir
procedimientos para aislar estos subproblemas. Un indicador de que
propusimos una buena separacion en subproblemas es gue la solucion
no tenga bloques de repeticion andidados.
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L5318 Resolver una fila E:

Ir hasta el final de la fila

Al empezar a ejecutar

Repetir  veces

Recolerina fla & Patear pelota de futbol

Volver al inicio
—

Y Pasar a la siguiente fila
—

Resolver una fila
e

= Ir hasta el final de la fila
Repetir hasta que @ ¢Hay una pelota de fiitbol ac4?

= Mover a la derecha

Definir L)
Repetir hasta que = ] ¢ Estoy al inicio? .

€ Mover a la izquierda

Una solucion posible para el desafio Fatbol al sur.

Cuando hayan resuelto el desafio, hacemos una puesta en comun para
gue los grupos presenten los programas y las estrategias.

Q ¢Como utilizaron cada tipo de repeticion? ;Como eligieron cual
usar? ;Qué subproblemas identificaron (y qué procedimientos
definieron en consecuencia)?

A continuacion, avanzamos con el desafio Luces cambiantes: invitamos
a los grupos a resolverlo, prestando especial atencion a los diversos
escenarios que aparecen en cada ejecucion.

Tres escenarios posibles del desafio Luces cambiantes.

Proponemos a los grupos que avancen en el analisis de los escenarios, la
elaboracion de la estrategia y la programacion del desafio. Como antes,
alentamos la identificacion de caracteristicas fijas v variables entre los
distintos escenarios. También podemos alentar |a identificacion de desafios
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similares y recuperar sus soluciones como punto de partida para resolver
este (por ejemplo, Largos cambiantes de |a Actividad 1 o Tomando
buenas fotos de |a secuencia "Resolvemos recorridos cambiantes”).

Cuando todos hayan terminado, hacemos una puesta en comdn para
compartir el trabajo v las reflexiones que ocurrieron durante el desarrollo.

Compartimos las estrategias y los programas para identificar que esta
involucrada la repeticion condicional (para resolver el subproblema del largo
variable del escenario) junto con la alternativa condicional (para resolver el
subproblema de que cada casillero puede o no contener una luciérnaga).

Sirecurrieron a otros desafios, los recuperamaos para relacionar las
diferencias que identificaron con las madificaciones que tuvieron que
hacer y las herramientas de programacion que utilizaron para esto.

Por ejemplo, podemos pensar que este desafio es como Tomando
buenas fotos, pero con el largo del recorrido variable. Por ese motivo,
reemplazamos la repeticion simple en la solucién por una repeticion
condicional.

Escenarios posibles de Tomando buenas fotos. \larian qué casillas contienen luciérnagas pero el
largo del recorrido es constante.

Al empezar a ejecutar Al empezar a ejecutar
Repetir [ veces Repetir hastaque | @ ,Llegué al final?

Despertar luciérnaga si hay Despertar luciérnaga si hay
¥ Mover abajo ¥ Mover abajo
L., | \_—

* ¢Hay unaluciérnaga aca?

# Despertar luciérnaga \_a Despertar luciérmaga

Soluciones para Tomando buenas fotos (izq.) y Luces cambiantes (der.). Comparando las soluciones,
vemos que la nica diferencia es el tipo de repeticion utilizado.
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También podemos comparar este desafio con Largos cambiantes. En
ambos desafios el largo del recorrido es variable (y por eso conservamos
el uso de la repeticion condicional), pero, en este, no todos los casilleros
contienen luciérnagas y, por eso, agregamos una alternativa condicional
en la resolucion de cada casillero. Para resolver el segundo desafio

se debe agregar la alternativa condicional alrededor de la primitiva
. Ademas, se puede definir un procedimiento

para explicitar el subproblemay conservar una estructura similar en el
programa principal (una repeticion con una accion y un avance dentro).

Escenarios posibles de Largos cambiantes: el largo del recorrido es variable, pero todos los casilleros
contienen luciérnagas.

Al empezar a ejecutar

Al empezar a ejecutar

Repetir hasta que | @ ;Llegué al final? .

# Despertar luciérnaga

¥ Mover abajo
LS,

# ¢Hay una luciérnaga aca?

% Despertar luciérnaga

Comparacion de soluciones de los desafios Largos cambiantes (izq.) y Luces cambiantes (der.).

El proximo desafio de Pilas Bloques a resolver es Laberinto con pelotas.
Alentamos a explorar los distintos escenarios del desafio vy similitudes
con otros desafios que hayan resuelto previamente, por ejemplo,
Barrilete Cosmico (resuelto en la secuencia didactica de esta coleccion
“Programamaos estrategias para problemas cambiantes”).
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Comparamos escenarios posibles del desafio Barrilete cosmico (arriba) con
los de Laberinto con pelotas (abajo).

Si comparamos los desafios, podemos identificar que:

» Ladisposicion de los casilleros sigue el mismo criterio en ambos
desafios: el proximo casillero siempre aparece a la derecha o abajo del
anterior.

» Ellargo del recorrido en Barrilete cosmico es constante, pero en
Laberinto con pelotas varia.

» En Barrilete cosmico no habia nada para hacer en cada casillero. En
este desafio, en los casilleros pueden aparecer pelotas que Chuy debe
rebotar cuando las encuentra.

Invitamos a resolver este desafio. Quienes dispongan de la solucion
para Barrilete cosmico o Jugadore de toda la cancha (resuelto en la
misma secuencia didactica) pueden abrirla para utilizarla como punto de
partida. Mientras contindan con la programacion, recorremos los grupos
para identificar dificultades en la incorporacion de las modificaciones
gue vimos. Recordamos la importancia de definir procedimientos para
separar subproblemas y conseguir programas mas legibles.
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Al empezar a ejecutar

Repetir hastaque | @ ¢Llegué al final?

Rebotar pelota si la hay

Avanzar para donde se pueda
Al empezar a ejecutar (N

Repetir | EL) veces

Avanzar para donde se pueda
(N

< Mover a la derecha .
= LI Rebotar

™ ¢Hay una pelota de goma aca? |

M Rebotar pelota de goma
A

Solucién de Barrilete cosmico (izq.) y Laberinto con pelotas (der.): se reemplaza la repeticion simple por
la repeticion condicional y se agrega el procedimiento [Rfolel@slS D EEINENAEY,.

A modo de puesta en comuan, compartimos estrategias y soluciones. Nos
interesa especialmente como combinaron las distintas herramientas de
programacion v si utilizaron soluciones a otros desafios, cuales, por qué,
y qué decidieron madificar, como y por qué.

Para terminar esta actividad, proponemos un tltimo desafio de Pilas
Bloques en el que aparecen combinadas todas las herramientas de
programacion que abordamos en la coleccion.

Presentamos el desafio Contando astros y brindamos un espacio de
trabajo auténomo para que lo resuelvan. Es importante que como

parte de este trabajo analicen los distintos escenarios del desafio

(para identificar caracteristicas constantes vy variables) y planteen un
esbozo de estrategia de solucion en el que se diferencien claramente los
subproblemas v el uso de las distintas herramientas de programacion
para cada uno.

Algunos escenarios posibles del desafio Contando astros.
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Brindamos asistencia a quienes lo necesiten vy, cuando esté concluido
el desafio, ponemos en comun el analisis del problemay, como
consecuencia, las estrategias de solucion y las herramientas de
programacion utilizadas.

A partir del analisis, esperamos que identifiquen que hay una cantidad

fija de columnas (5) y que todas siguen un mismo criterio: el largo es
variable v el contenido de los casilleros también (un planeta, una estrella
o nada). Por lo tanto, una estrategia de solucion puede ser repetir

cinco veces la solucion de una columna, y para esto podemos utilizar la
repeticion simple (teniendo en cuenta el caso de borde). Para resolver
cada columna utilizamos una repeticion condicional para avanzar

hasta el final (independientemente del largo de la columna) y en cada
casillero, verificamos para cada tipo de astro, si esta presente (mediante
una alternativa condicional con el sensor correspondiente) y, en caso

de que si, lo contamos. Para volver al inicio de la columna, utilizamos
nuevamente una repeticion condicional dado que el largo es variable.
Reforzamos en este proceso la definicion de procedimientos para separar
los subproblemas. Si estuvieran activadas las sugerencias, es posible que,
de no hacerlo, salga una sugerencia en este sentido.

Al empezar a ejecutar

Contar astros en una columna i [ = jHayun planeta aca?

Repetir = €§ veces <~ Contar un planeta
: L

< Pasar a la siguiente columna

Contar astros en una columna
-y

pI-i11d Contar astros en una columna
Repetir hasta que ¢ Estoy al final de la columna?

¥ Mover abajo

Contar estrella si hay .
&onlar planeta si hay Repetir hasta que : 4 Estoy al inicio de la columna?

: - e 4 Mover arriba
Subir al camino principal =
S

Una solucién posible con procedimientos para atender a cada subproblema del desafio Contando astros.
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¥¥ Este procedimiento quedo largo y dificil de leer. Podrias dividirlo en
subtareas usando procedimientos.

1@ lil[d Contar astros en una columna

Repetir hasta que 4Estoy al final de la columna? - o
: Procedimiento muy

extensoy el aviso de
O si : # ¢Hay una estrella aca? Pilas Bloques para

¥ Mover abajo

# Contar una estrella que se divida en otros
— L
procedimientos.

71 Repetir hasta que ¢ Estoy al inicio de la columna? '

4 Mover arriba
iy

Subir al camino principal
—

Cierre > El proposito de este momento es explicitar el analisis que hicieron de
cada desafio resuelto y las decisiones de programacion que tomaron en
funcion de ello (en particular, qué herramienta de programacion utiliza-
ron) para reforzar la conceptualizacion de estas herramientas y su com-
binacion.

Orientaciones

Repasamos las soluciones a los desafios resueltos en esta actividad para
identificar algunos subproblemas cuya solucion esté claramente asociada
a una herramienta de programacion. Por ejemplo, en el desafio Fatbol al
sur, podemos identificar como un subproblema cada fila que se resuelve
utilizando repeticion condicional y, como otro, la repeticion de esta
solucion para todas las filas (que se resuelve utilizando repeticion simple).
Al identificar estos subproblemas también surgira la necesidad de
combinar estas herramientas y hacerlo de la manera mas clara posible,
para lo que sera importante la definicion de procedimientos.

Por ejemplo, en el Gltimo desafio, identificamos numerosos
subproblemas asociados a distintas herramientas de programacion y en
distintos niveles. Identificamos: la repeticion de cada columna, asociada
a la repeticion simple; el recorrido de cada columna contando astros,
asociado a la repeticion condicional (que incluia la identificacion de qué
tipo de astro estaba presente o no, asociado a la alternativa condicional);
y el regreso hasta el casillero de inicio, asociado a la repeticion
condicional. En la elaboracion de la solucion completa fue fundamental
definir procedimientos para separar cada uno de estos problemas para
construir una solucion legible.
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Al empezar a ejecutar
Repetir hasta que iEstoy al final de la columna?

¥ Mover abajo

d s * ¢Hay una estrella aca?

# Contar una estrella
N

b sl ¢Hay un planeta aca?

- Contar un planeta

Repetir hasta que ¢Estoy al inicio de la columna?
Solucién sin procedimientos para

| Contando astros. A medida que
Repetir @) veces la complejidad de los problemas

: aumenta es mas importante cuidar

la legibilidad de la solucion.

4 Mover arriba
L —

=» Pasar a la siguiente columna

H Repetir hasta que ¢ Estoy al final de la columna?
+ Mover abajo
O s #* ¢Hay una estrella aca?

¥ Contar una estrella
-y
H Si = ¢Hay un planeta aca?

* Contar un planeta

£ Repetir hasta que ¢ Estoy al inicio de la columna?

A Mover arriba
-y

También nos interesa senalar en cada desafio el analisis del escenario
para identificar caracteristicas que permanecen constantes de aquellas
que varian y como impacta cada una en la estrategia de solucion y la
herramienta de programacion utilizada para resolverlo. Por ejemplo,
podemos utilizar repeticion condicional para recorridos de longitud
variable o para tareas que consisten en repetir una subtarea una
cantidad variable de veces (como resolver la columna con los astros),
gue no podemos saber cuantas son a priori, pero si identificar cuando
debemos terminar de repetir. Para subproblemas variables que implican
una decision puntual (como contar un planeta o una estrella segln el
contenido de un casillero en Contando astros o0 avanzar hacia abajo

o0 hacia la derecha segin donde esta el proximo casillero en Barrilete
cosmico), utilizamos la alternativa condicional.
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Actividad 4
Mas repeticiones
en nuestro juego

En esta actividad, las y los estudiantes contindan trabajando autonomamente para agregarle al
juego puntaje y un objetivo a capturar. También pueden profundizar su trabajo para personalizar
el juego y agregarle nuevos comportamientos. Estos desafios requeriran que recuperen variadas
herramientas de programacion y las adapten a este contexto particular.

Objetivo >

Inicio >

Desarrollo >

Utilizar la repeticion condicional combinada con otras
herramientas de programacion para resolver problemas en
entornos abiertos abiertos de ensenanza de programacion.

El proposito de este momento es recuperar el proyecto de la Actividad 2
para continuar trabajando sobre él.

Orientaciones

Recordamos lo hecho en la Actividad 2, podemos mostrar nuevamente
el videojuego terminado. Brindamos una instancia para que los grupos
recuperen su proyecto. Si no esta disponible, podemos distribuir el
proyecto Andromeda_meteorito1.sb3 que contiene una solucion minima
a los desafios de la Actividad 2 y sobre la que podran seguir trabajando.

El proposito de este momento es analizar desafios para identificar, en la
construccion de la estrategia de solucion, donde interviene la repeticion
condicional y cdmo se combina con otras herramientas, con mayor auto-
nomia que en las actividades anteriores.

Orientaciones

Invitamos a los grupos a retomar el programa realizado en la Actividad 2
y anadir nuevas caracteristicas.



Desafio “Agregar un objetivo”. Agregar un objetivo (que se desplace
como la estrella en el ejemplo) que el personaje debe alcanzar para
sumar un punto. Al alcanzarse 10 puntos, termina el juego.

Antes de comenzar a programar, y como parte del analisis de

problema, podemos volver a mirar el juego terminado para analizar el
comportamiento que hay que replicar. En cuanto al movimiento, podemos
observar que aparece en una posicion aleatoria cerca del borde derecho,

se mueve hacia el borde izquierdo y cuando lo alcanza, vuelve a empezar
cerca del borde derecho. En cuanto al puntaje, cuando el objetivo es
alcanzado por el personaje, se suma un punto v el objetivo se reubica en su
posicion inicial; cuando se alcanzan 10 puntos, el juego termina. Como un
comportamiento opcional podemos proponer que la estrella demore una
cantidad aleatoria de tiempo en volver a aparecer.

Habilitamos el trabajo autonomo y recorremos los grupos para resolver
dificultades. Hacemos especial énfasis en que planteen una estrategia
antes de avanzar para que analicen el desafio y puedan identificar
subproblemas conocidos (como contar puntaje) y otros que expresen una
repeticion condicional (por ejemplo, que el objetivo repite su movimiento
hasta que se alcancen 10 puntos).

Al comenzar:
Esperar y aparecer cerca del borde derecho
Poner pontaje en cero
Repetir hasta que Puntos = 10:

Mover el objetivo

Decir "Felicitaciones, ganaste”
Detener todo.

Mover el objetivo:
Mover a la izquierda
Reubicar si toca el borde
Reubicar y sumar puntos si toca el personoje

Reubicar si toca el borde:
Si i Tocando borde izquierdo?:

Esperar y aparecer cerca del borde derecho

Reubicar y sumar puntos si toca el objetivo:
Si ¢Tocando el objetivo?:

Sumar 1 ponto
Esperar y aparecer cerca del borde derecho

Esperar y aparecer cerca del borde derecho:
Esconder
Esperar 15 segundos
Ir cerca del borde derecho
Mostrar

Ir cerca del borde derecho:
lr o X: entre 80 y 200, Y: entre 130 y 130

Una estrategia para resolver el desafio con fuerte énfasis en la division en subproblemas.
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Resuelto el desafio, proponemos dedicar tiempo para que los grupos
profundicen el trabajo en su videojuego. Presentamos algunos desafios
de programacion adicionales para ello.

Desafio “Agregar vidas”. E| personaje empieza con una cantidad de
vidas vy pierde una cada vez que choca con un enemigo.

Para resolver este desafio alentamos a revisar la estrategia para
la programacion de los enemigos (meteoritos) y pensar posibles
modificaciones.

Al comenzar: Al comenzar:
Fijor vidas en 3 Fijar vidas en 3.
Repetir hasta que vidas < O: Repetir por siempre:
Repetir hasta que ;jTocando al personaje?: Avanzar a la izquierda y
Mover on paso a la izquierda perder ona vida si toca el personaje
Si sTocando borde izquierdo?: Reubicar cerca del borde derecho

Reubicar cerca del borde derecho
Avanzar a la izquierda y perder ona vida si toca el personaje:

Restar 1 a vidas Repetir hasta que jTocando el borde izguierdo?:
Mover on paso a la izquierda

Decir "Perdiste” Si i Tocando al personoje?:

Detener todo Sividas = 0:

Decir Perdiste.

Detener todo.

Si no:
Restar 1 a vidas.

Dos estrategias para resolver el problema. En color, se destaca la implementacion del contador de vidas y de la condi-
cion de finalizacion del juego.

Desafio “Agregar mas enemigos’. Algunos pueden moverse mas
rapido o restar mas vidas.

Si no queremos modificar el comportamiento de los enemigos (es decir,
gue sigan apareciendo y avanzando hacia la izquierda), esta consigna

no representa un desafio desde el punto de vista de programacion, ya
que se puede resolver duplicando el objeto del enemigo (haciendo clic
derecho v eligiendo “Duplicar”). Una vez que estén duplicados los objetos,
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puede modificarse en alguno de ellos la cantidad de vidas que restan o la
cantidad de pasos que avanzan en cada repeticion.

duplicar Clic derecho sobre el objeto para duplicarlo.
exportar

eliminar

Desafio “Personalizar el aspecto”. Trabajar en el aspecto del
juego, si bien no representa un desafio de programacion, es una
oportunidad valiosa para que las y los estudiantes se apropien
del proyecto v, por lo tanto, puedan identificarse como creadoras
y creadores de tecnologia. En este sentido, pueden profundizar el
trabajo en la parte visual, agregar sonidos, nuevos disfraces para
los objetos 0 mensajes de interaccion con el usuario.

También es valioso proponer nuevos comportamientos y ensayar
estrategias para conseguirlos. Es una experiencia muy rica reconocer
que con los conocimientos que poseen hasta el momento pueden
personalizar ain mas el comportamiento de sus personajes y sus
videojuegos, materializando ideas propias.

El proposito de este momento es recuperar los desafios abordados en
las actividades de la secuencia para identificar los distintos problemas o
situaciones que resolvieron con la repeticion condicional.

Orientaciones

Invitamos a los grupos a que cuenten como quedaron sus programas v,
en particular, como aparece la repeticion condicional y cémo se combina
con otras herramientas. Podemos ir tomando nota para identificar
algunos esquemas generales. La idea es motivar una discusion similar
a la del cierre de la actividad anterior, pero sobre los desafios en el
entorno abierto. Ademas, alentamos a identificar analogias entre los
problemas planteados por los desafios de esta actividad, los desafios
de Pilas Bloques resueltos en la Actividad 3 y los comportamientos del
videojuego que identificaron al inicio de la Actividad 2.
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Por Gltimo, es una buena oportunidad para mirar todo el recorrido

de aprendizaje durante las secuencias y repasar entre todas y todos
algunas ideas centrales (como por ejemplo, las herramientas de
programacion aprendidas, pero también la nocion de legibilidad, la idea
de estrategia y division en subproblemas, la definicion y denominacion
de procedimientos, etc.), para identificar como se fueron repitiendo en los
sucesivos problemas para proveer una mirada mas integral de cada una.

Q ¢Cuales dirian que fueron las ideas centrales de programacion de
este recorrido? ;Cudles son las herramientas de programacion que
aprendieron?

Q Piensen en las diferentes oportunidades en las que las hayan
usado (sobre todo cuando las presentamos y cuando las usamos
en esta secuencia): ;para qué problema la necesitaron en cada
caso? ;Se volvieron a encontrar con ese problema después? ;Dirian
que son parecidos estos problemas?

Por ejemplo, podemos recordar la division en subproblemas v la
definicion de procedimientos que aparecio por primera vez en la
secuencia didactica de esa coleccion “"Definimos nuestros bloques” y
como esa idea se fue completando hasta los desafios de esta secuencia
en la que la division en subproblemas resulto fundamental para generar
programas legibles o resolver desafios cada vez mas complejos. Una
reflexion analoga cabe para la repeticion simple.

Para la alternativa condicional podemos recordar que la presentamos en
la secuencia didactica “;Coémo se resuelven problemas cambiantes?’, con
el desafio La pelota indecisa. E| escenario cambiaba entre las distintas
ejecuciones y, por lo tanto, era necesario obtener informacion con un
sensor para decidir qué accion realizar. Esto volvio a suceder a lo largo
de numerosos desafios y problemas, por ejemplo, para decidir hacia
donde avanzar en un recorrido o para detectar si dos objetos estaban
colisionando en Scratch.

Q ¢Recuerdan desafios en los que fue necesario combinar mas de
una herramienta de programacion? ;Les parece que se pueden
resolver problemas interesantes solo con una herramienta?
¢Como hicieron para darse cuenta de que tenian que combinar
herramientas?

Por ejemplo, los desafios de las secuencias didacticas de esta coleccion
"Resolvemos recorridos cambiantes” y “Programamos estrategias para
problemas cambiantes” requieren combinar alternativa condicional con
repeticion y procedimientos, ya que distintos aspectos de un mismo
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desafio requieren de cada una de ellas: por ejemplo, el desafio Festin
Astronémico requiere evaluar el contenido de cada celda para actuar en
consecuencia (y para eso utilizamos la alternativa condicional), requiere
repetir un mismo subproblema una cantidad determinada de veces (cada
columna de astros, y para eso utilizamos la repeticion simple) y requiere
utilizar procedimientos para separar los distintos subproblemas dado que
se trata de un escenario complejo.

Es valioso reconocer que si entendemos mas profundamente como
funciona y para qué tipo de problemas se puede usar una herramienta,
podremos adaptarla y combinarla con otras herramientas para resolver
una variedad mayor de problemas.

Material de referencia para docentes
Feria de juegos

Podemos proponer un evento en el que los grupos compartan sus juegos

con otros grupos, e incluso, con otras companeras y otros companeros de

la escuela. Esta experiencia, ademas de servir para poner de manifiesto la
conclusion de un largo recorrido, es una buena oportunidad para motivar la
indagacion y explicacion entre pares. Por ejemplo, analizar el comportamiento
del juego de otro grupo es una oportunidad para hipotetizar sobre como
puede estar programado y responder a esa hipotesis es una oportunidad para
analizar el trabajo propio v elaborar explicaciones. Si asisten a la presentacion
companeras y companeros que aln no saben programar, es una oportunidad
para motivar este aprendizaje y valorizar estas habilidades entre pares.
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