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Prologo

¢Por qué enseiar programacion en la escuela argentina?

Esta pregunta no puede responderse sin antes analizar en el contexto en el que nace
Program.AR, la iniciativa que se propone llevar la ensefianza y el aprendizaje de las
Ciencias de la Computacion a la escuela argentina. Este proyecto comenzd su gesta-
cién a mediados del afio 2013, cuando las agencias gubernamentales que trabajan
temas vinculados a educacion y tecnologia encararon la labor conjunta de analizar de
qué manera la computacion, su ensefianza y aprendizaje se implementaban en las
aulas de nuestro pais.

A partir de la creacién del Programa Conectar Igualdad en el afio 2010, se ha produ-
cido una llegada masiva de tecnologia a las escuelas argentinas, concretamente de
netbooks. Esto estuvo acompafiado por la instalacion de pisos tecnolégicos que las
conectan en red y por el desarrollo del Plan Nacional de Telecomunicaciones Argen-
tina Conectada, que construye una plataforma digital de infraestructura y servicios.
La primera etapa del enorme desafio que implica alcanzar una distribucién masiva

de equipamiento en todo el pais puede considerarse completa, mas alla de que este
requiere un trabajo sostenido en el tiempo y no puede darse por saldado debido a la
natural rotacién de los estudiantes dentro del sistema educativo y al natural deterioro
del equipamiento entregado.

Paralelamente al desafio de la distribucién de equipamiento, se encaro la tarea de
incorporar el uso de tecnologia en los procesos disciplinares de ensefianza y aprendi-
zaje. Si bien en la actualidad existe una enorme multiplicidad de herramientas infor-
maticas para incorporar de manera significativa el uso de tecnologia en la ensefianza
de diversos campos del conocimiento, esto requiere de una profunda labor de forma-
cién docente. Esta tarea se lleva adelante desde el Ministerio de Educacion a través
de ofertas de capacitacion presenciales y virtuales y estan, en su mayoria, centradas
en la incorporacion del uso de las nuevas tecnologias como recursos para el abordaje
de contenidos curriculares. La incorporacién de las TIC de manera transversal en el
sistema educativo tal como la plantea el Programa Conectar Igualdad es fundamental
en la construccién de una educaciéon de calidad, actualizada y pertinente a los tiempos
en los que se desarrolla.

No obstante lo antedicho, es importante diferenciar claramente entre una persona en
condiciones de utilizar de manera habil una determinada tecnologia y una persona

que comprende el funcionamiento de la tecnologia que utiliza. No es lo mismo usar un
buscador que preguntarse (y saber responder) cémo hace éste para encontrar en frac-



ciones de segundo esas pocas paginas coincidentes con la busqueda entre las miles
de millones existentes. ;Qué es un virus informatico? Cuando entramos a una pagina
“segura”, de esas que tienen un candadito en el navegador, ;son realmente seguras?
¢Por qué? ;Como hace una computadora para reconocer el habla y responder a una
pregunta? ;Como hace para poder recomendarnos cosas en base a nuestros gustos 'y
preferencias? ;Cuando mandamos un mail, como llega hasta la otra punta del planeta
en segundos? ;Como hacen las redes sociales para sugerirnos nuevos amigos? ;Por
qué es cierto que una computadora de 1 GHz puede ser mas rapida que otra de 2
GHz? ;Y qué es eso de los GHz? ;Qué le pasa a una computadora cuando se “cuelga”?
¢Qué podemos decir de los robots? ;Con qué mecanismos van a proteger los estudian-
tes sus datos personales y su privacidad online? ;Esperamos que sigan recetas que
no pueden analizar criticamente? ;Como tomaran posicion sobre el voto electronico?
¢Sabran deconstruir las opiniones de los “expertos™?

Estas preguntas son solo un ejemplo de muchas otras que se plantean cuando se
aplica una mirada curiosa al mundo actual. Y de cada una de ellas se ramifican varias
otras que van apareciendo a medida que comenzamos a profundizar en la busqueda
de respuestas. En definitiva, se trata de explorar distintos aspectos de las Ciencias de
la Computacioén.

El presente material inaugura una nueva linea de trabajo, complementaria a la ante-
rior, ya que se toma a las nuevas tecnologias como el objeto de estudio y no como una
herramienta al servicio de otros aprendizajes.

La educacién argentina se enfrenta en la actualidad a los desafios de la inclusion y la
calidad: como incorporar a los sectores tradicionalmente excluidos a la escolaridad
brindandoles herramientas y saberes socialmente pertinentes a través de una educa-
cion de calidad. Adicionalmente, la escuela tiene la misién de formar ciudadanos de
pleno derecho, dotados de la capacidad de comprender, analizar y criticar el mundo
en el que viven. La Iniciativa Program.AR sostiene que el mundo moderno no puede
comprenderse cabalmente sin contar con un conjunto de herramientas que permitan
decodificar la Iégica de la tecnologia que media en buena parte los vinculos que esta-
blecemos con el mundo en el que estamos insertos.

Para comprender y problematizar los saberes vinculados a la tecnologia no alcanza
con simplemente conocerlos, nombrarlos o estar en constante contacto con dispositi-
vos tecnoldgicos. Las l6gicas de funcionamiento de la tecnologia no se revelan con su
mero uso.
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Luego de los primeros encuentros del equipo de trabajo de Program.AR resulto evi-
dente que esta problematica requeria del involucramiento de la sociedad en general y
de diversos actores claves del sistema educativo tales como la comunidad docente, las
autoridades educativas, la academia y el mundo del trabajo en particular. Es por esto
que durante 2014 se llevaron adelante Foros Regionales de Debate en diversas Univer-
sidades Nacionales (Universidad Nacional de Quilmes, Universidad Nacional de Cor-
doba, Universidad Nacional del Nordeste, Universidad Nacional de Cuyo y Universidad
Nacional de la Patagonia Austral) y en 2015 el debate continuara recogiendo distintas
voces en todas las regiones de nuestro extenso territorio.

El debate que proponemos se encuentra en apogeo en distintos paises del mundo.
Podriamos resefiar experiencias interesantes, también podriamos detallar buenas 'y
malas practicas llevadas adelante en tierras lejanas. Sin embargo, adn no existe un
modelo probado y considerado unanimemente exitoso, esto puede deberse a que las
Ciencias de la Computacién y su didactica son disciplinas jovenes, terrenos en plena
construccién. Asimismo, aun cuando existiera un modelo exitoso, el consenso acerca
de la inconveniencia de importar un disefio curricular o una experiencia extranjera
de manera acritica ya es absoluto. El desafio implica pensar y disefiar estrategias que
partan de nuestras particularidades como nacién soberana.

Durante el desarrollo de los foros de debate hemos realizado talleres sobre programa-
cién y robotica para adolescentes, cuyas experiencias y actividades se recogen en este
cuadernillo, pensado como una herramienta para los docentes de nivel primario que
deseen llevar este tipo de ensefianzas a sus clases. Profundizando este sentido, duran-
te 2015 se comenzara a trabajar en la capacitacién de los docentes a través de diver-
sas Universidades Nacionales. Encarar estos desafios de manera paralela a la difusién,
el debate y la construccion de una comunidad de conocimiento resulta fundamental
para abarcar el problema de manera integral.

Para encarar el enorme desafio de actualizar y profundizar los contenidos vinculados
a la computacioén es necesario invertir esfuerzos en la capacitacion de los docentes.
Desarrollar experiencias de capacitacién que generen capacidades a nivel local resulta
fundamental para sostener un criterio federal y respetar la autonomia de cada provin-
cia al momento de incorporar en la ensefianza local rasgos culturales propios de cada
region. Este material forma parte de la linea de trabajo vinculada a la formacion, que
no solo capacita formadores sino que también busca disponibilizar material para que
los docentes puedan llevar al aula este nuevo enfoque para la ensefianza de informati-
ca. Este cuadernillo esta orientado a docentes del ultimo ciclo del nivel primario.

Nos enfrentamos al desafio de construir una escuela moderna y en condiciones de
interpelar a los alumnos a través de un uso profundo y significativo de la tecnologia.
Esta tarea requiere de una actualizacion permanente y de un constante desafio al
cuerpo docente. Indudablemente, el éxito en estos objetivos tributara a la edificacion
de la educacién inclusiva y de calidad por la que todos trabajamos.

El equipo de Program.AR
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'Introduccion

La programacion es una de las areas mas importantes de las Ciencias de la Compu-
tacién. Estas abordan el estudio de las computadoras desde los principios légicos y
formales que hacen posible su funcionamiento, es decir, mas alla de los detalles que
presentan las tecnologias concretas que utilizamos a diario. Como disciplina, la pro-
gramacion esta orientada al desarrollo de una serie de habilidades de abstracciény
operacionalidad. El primer tipo de habilidades incluye técnicas como la simplificacién
de problemas, la definicion de soluciones generales aplicables a problemas simila-
resy la asignacion de nombres significativos a las distintas partes de una solucion. El
segundo tipo de habilidades, las operacionales, supone la definicién de soluciones en
términos de un conjunto de pasos que deben ejecutarse en un orden determinado
para alcanzar un objetivo.

El presente Cuaderno pretende ser una herramienta que sirva de guia a los docentes
en la ensefianza de algunos de los principios basicos de programacion a los alumnos
del segundo ciclo de la educacién primaria y primero de secundaria. Esta organizado
en cinco partes, en cada una de las cuales se aborda un concepto fundamental de
programacion, a través de actividades ideadas especificamente.

La primera parte se centra en la forma en que se comportan las computadoras al
ejecutar programas y en la manera en que se deben expresar las instrucciones al
programar. Ademas, en esta parte se introducird el concepto de repeticion, que per-
mite reducir de forma considerable el cédigo escrito. La segunda parte trata el uso de
alternativas condicionales, es decir, instrucciones cuya ejecucién esta supeditada al
cumplimiento de una condicion, lo que posibilita la inclusion de la toma de decisiones
en los programas, de manera que el funcionamiento de estos dependa de cierta infor-
macién sobre el contexto en el que se ejecutan. La tercera parte recupera y reformula
los conceptos de repeticion y condicion trabajados en las partes anteriores a través
de un nuevo tipo de repeticion: la repeticiéon condicional. La cuarta parte aborda la
realizaciéon de programas mas generales mediante un mecanismo conocido como
parametrizacion. Por ultimo, la quinta parte, importante para motivar y concretizar el
aprendizaje de los alumnos, procura indagar en algunos aspectos de la interactividad
por medio de la programacion de juegos.

Para facilitar la planificacién y el trabajo en clase, los contenidos se presentan en
forma de secuencias didacticas, en las que la realizacion de actividades se integra con
la problematizacién de los conceptos involucrados en ellas; a esto sigue un grupo de
actividades que funcionan como ejercicios, que permiten reforzar y profundizar lo
aprendido. Como parte de la tarea de planificacion, queda a criterio de cada docente
la determinacion de la cantidad de clases que requiere el desarrollo de cada secuen-
cia didactica; no obstante, de manera general, convendra tener en cuenta que, en la
mayoria de los casos, seran necesarias al menos dos clases por secuencia.



Propdsitos generales

* Propiciar la reflexion acerca de la utilidad de los programas para repre-
sentar ideas y resolver problemas.

* Indagar en la nocion de que las computadoras sirven para ejecutar
programas y realizan lo que el programa indique.

* Incentivar la creacion de programas por parte de los alumnos, de
manera que no se limiten a ser usuarios de aplicaciones realizadas por
terceros.

« Estimular la confianza de los alumnos mediante el uso y la ejecucién de
programas disefiados por ellos mismos.

* Promover la reflexion critica y el trabajo colaborativo a través de la de-
teccién y correccion de errores de los programas propios y ajenos.

* Trabajar con conceptos relacionados con las Ciencias de la Computa-
cién para desarrollar habilidades de pensamiento computacional.

Contenidos

* Nocién de programa y automata. Comandos (acciones) y valores (datos).

* Estrategia de division en subtareas. Planificacion de la solucién de un pro-
blema de programacién. Identificacion de subproblemas. Procedimientos.
Denominacién y sintesis del objetivo de un procedimiento.

* Identificacién de patrones.

* Parametros.

* Repeticiones simples. Alternativas condicionales. Repeticiones condicionales.
* Uso de las herramientas Pilas Bloques y Lightbot.

* Procesamiento de estructuras lineales y disefio de actividades de pro-
gramacion tipicas, incluyendo la seleccién de operaciones primitivas del
sistema de computo elemental o autémata.

* Metodologia para la correccién de errores del programa a partir del
andlisis de la diferencia entre lo que se espera del programa y lo que éste
efectivamente hace.
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Estrategias didacticas

* Actividades individuales y de a pares, con y sin computadoras.
* Exposiciones breves del docente.
* Socializacion en clase de las soluciones de los ejercicios.

Estrategias de evaluacion

* Resolucién de actividades.
* Participacion en clase.
* Exposicion de soluciones de ejercicios.

Herramientas

* Actividades sin computadora.
* Pilas Bloques.
* Lightbot 1.

Sobre Pilas Bloques

Pilas Bloques es una herramienta para aprender a programar realizando pequefios desa-
fios. Estos desafios cuentan con diversos niveles de dificultad para acercar a los alumnos al
mundo de la programacion por medio de bloques.

En cada actividad se plantea un problema especifico, que los alumnos deberan resolver
programando. Se puede acceder a ella y utilizarla gratuitamente ingresando en:
http://pilasbloques.program.ar/

Sobre Lightbot

Lightbot es un juego de ingenio en el que el usuario debe programar para pasar de un
nivel al siguiente. La dificultad va aumentando a medida que se pasa de nivel. Se utiliza-
ra esta herramienta para que los alumnos den sus primeros pasos en el desarrollo de
programas que resuelven problemas. Deberan secuenciar acciones y, dado que el espa-
cio para programar es limitado, abstraer subtareas a partir de tareas que se repiten.

Sobre Scratch

Scratch es un lenguaje de programacién disefiado para el aprendizaje de las herramien-
tas basicas de programacion. Los usuarios pueden crear sus propias historias interac-
tivas, animaciones, juegos y musica, y compartirlas en la web. Se puede acceder a ély
utilizarlo gratuitamente ingresando en http://scratch.mit.edu

En la propuesta que aqui se presenta, se trabajara a partir de actividades creadas ad

hoc en Scratch. En cada actividad se plantea un problema especifico, que los alumnos
deberan resolver programando. Copiando en la barra del navegador la direccién que

se indica en cada caso (o haciendo clic sobre el titulo de la actividad de Scratch, en la ver-
sion digital de este Cuaderno), se puede acceder a una versién on line de la actividad.



<Program.AR/>

En esta parte se trabajara sobre algunas nociones elementales de
programacion. Al respecto, interesa destacar que un programa
puede ser entendido como un conjunto de instrucciones (corres-
pondientes a comandos) destinadas a ser ejecutadas por un auto-
mata: la computadora. De manera mas especifica, estas instruc-
ciones son descripciones de soluciones a problemas. Programar
implica, por lo tanto, delimitar problemas para poder luego formu-
lar las soluciones adecuadas. Para ello, se propone emplear una
estrategia llamada division en subtareas, que consiste en dividir
una accién en otras acciones mas pequenfias, incluidas en aquella.
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Secuencia didactica 1

Las computadoras hacen todo al pie de la letra

En esta primera secuencia didactica no se utilizaran computadoras, sino
que, a partir de la representacion de las reglas de los programas infor-
maticos, se trabajara con los alumnos en el tipo de tareas que realiza
una computadora y se prestara atencion al modo en que se deben
indicar esas tareas.

<> Objetivos

« Comprender el caracter especifico de las instrucciones empleadas en
programacion.

* Distinguir entre instrucciones generales y especificas.

* Introducirse en algunos de los conceptos propios del ambito de

la programacion.

* Establecer relaciones entre el orden de las acciones programadas y los
resultados obtenidos.

2= Desarrollo

Como primer acercamiento para que los alumnos reflexionen acerca del modo en que
trabajan las computadoras, se les puede proponer que imaginen que el docente es un
autdémata, es decir, una maquina que (como las computadoras) sigue al pie de la letra
las indicaciones que se le dan.

Los alumnos deberan darle, con precision y en el orden adecuado, las instrucciones
basicas para realizar una tarea y cumplir un objetivo; por ejemplo, dirigirse, desde un
rincén del aula, hacia la puerta y salir. En este caso, algunas de esas instrucciones basi-
cas (lamadas primitivas) podrian ser las siguientes: “dar un paso hacia delante”, “girar

”ou, " ou,

hacia la derecha”, “girar hacia la izquierda”, “abrir puerta”.

En un segundo momento de la clase, se les puede sugerir a los alumnos que piensen
y formulen acciones acotadas, para que las realice algin compafiero; por ejemplo: “le-
vantar brazo derecho”, “pestafiear”, “mirar a un determinado compafiero”, “levantarse de
la silla”, etcétera. A continuacion, se propondra a un alumno que, en el rol de autéma-
ta, ejecute una serie de instrucciones, como la siguiente: “levantarse de la silla”, “levan-
tar el brazo derecho”, “cerrar los ojos”, “abrir la boca”, “sentarse en la silla”.

Al término de estas actividades, se puede introducir la nocion de comando, como la
instruccion que un programador o usuario le da a una computadora, y hacer que los
alumnos reflexionen acerca de la especificidad de las instrucciones formuladas. Las

siguientes consignas pueden servir para orientar la reflexion.
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1. ;Qué pasaria con el autémata si las acciones que se le hubieran indicado
fueran muy generales o muy complejas (por ejemplo, “caminar” o “dibujar una
casa”)?, ;las podria haber ejecutado?

2. ;:Se modificé el resultado final de la secuencia al cambiar el orden de las acciones?

3. ¢Qué ocurriria en los siguientes casos?

* Se le ordena al autdbmata que se siente en una silla, pero no hay ninguna silla.
* Se le dice al autémata que levante el brazo derecho y ya lo tiene levantado.

* Se |le pide al autdbmata que levante el brazo derecho mientras tiene levantado
el brazo izquierdo, y no se especifica si antes debe bajar este brazo o no.

Para profundizar en el caracter especifico de las instrucciones que se utilizan en
programacion, el docente asumira nuevamente el rol de autématay le solicitara a un
alumno que lo guie paso a paso para que vaya al pizarrén y escriba una palabra deter-
minada (por ejemplo, el nombre del alumno). El docente/autémata solo podra escribir
la palabra cuando ésta le sea dictada letra por letra, pero esto no se le dira al alumno
al comienzo, sino luego de que haya realizado varios intentos. De este modo, por
ejemplo, si el alumno dicta el nombre todo junto, se le contestara “No entiendo”; si el
docente/autdmata no esta en el pizarrén, ante la solicitud del alumno de que escriba,
dird “No puedo escribir en el aire”.

Como cierre de esta secuencia, se sugiere trabajar con los alumnos en la asignacién
de nombres (lo suficientemente descriptivos y especificos) a diversas tareas que luego
combinaran para formar distintas secuencias. En este sentido, se les puede pedir que
describan los pasos que siguen al utilizar un programa, desde encender la computado-
ra hasta la ejecucion del comando que abre el programa. También se puede proponer
que identifiquen, entre las actividades que realizan cotidianamente, las que involucran
una serie de pasos o acciones y que indiquen el nombre de cada accién (por ejemplo,
la actividad “cepillarse los dientes” involucra las subtareas “agarrar el cepillo”, “tomar el
dentifrico”, “aplicar el dentifrico sobre el cepillo”, entre otras) e, inversamente, que agru-
pen varias actividades en otras sucesivamente mas abarcadoras (en el caso de “cepi-

"ou

llarse los dientes”, “asearse” y ésta, a su vez, en, por ejemplo, “vivir un dia entero”).

Actividad

15
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Secuencia didactica 2

Presentacion de Pilas Bloques

En esta secuencia se trabajara con uno de los
Desafios de Pilas Bloques, que permite progra-
mar un autémata (representado en este caso por
un gato). Las instrucciones u 6rdenes que debe
realizar el autdmata se organizan graficamente
en una serie de bloques.

Cada bloque corresponde a una acciéon que debe
realizar; cuando se los encastra verticalmente,
forman una secuencia de comandos, es decir,
una tarea que se hace en un orden establecido
desde el primer bloque hasta el ultimo (visual-
mente, desde arriba hacia abajo).

<> Objetivos

+ Comprender que un comando es una acciéon que genera un efecto
(reproducir un sonido, pintar una imagen, mover un objeto, etcétera)
y que las secuencias de comandos permiten encadenar (o componer)
comandos de forma ordenada.

+ Comprender que un programa es una secuencia de comandos y que
ejecutar o correr un programa consiste en hacer que el autémata pro-
duzca un efecto al interpretarlo.

+ Organizar secuencias de comandos ajustadas a un fin especifico.

* Distinguir entre instrucciones primitivas y procedimientos.

* Identificar tareas nuevas y crear los procedimientos adecuados.

o —
e Desarro”o http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/ElGatoEnLaCalle

Luego de presentar Pilas Bloques, se les indicara a los alumnos que ingresen al desa-
fio El gato en la calle, disponible on line*.

* TAMBIEN PUEDEN BAJARSE TODOS LOS DESAFIOS DEL
SIGUIENTE LINK Y USARSE SIN CONEXION A INTERNET:

http://pilasbloques.program.ar/
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En esta primera parte, se sugiere trabajar solo con los bloques de acciones de la cate-
goria Primitivas. Haciendo clic en esa opcion, se accede a la lista de acciones. Para que
el autémata ejecute una accién, se arrastra el bloque correspondiente hacia el editor
(el sector de la derecha) y se lo coloca debajo del bloque que dice Al empezar a ejecu-
tar. Por ejemplo, en este caso, los alumnos seleccionaran el bloque avanzar.

| JSECTEIM = Abrir &% Guardar
| Primitivas ), [l & Saludar |

Mis procedimientos

o =Celce | =2 Abrir | & Guardar ==
Primitiv m

Mis procedimientos

Al empezar a ejecutar

e

A continuacién, seleccionaran sucesivamente los bloques saludar y volver. El primer
bloque ird debajo de avanzar y el segundo debajo de saludar. Asi, se formara una se-
cuencia de tres acciones para que las realice el gato.

Al empezar a ejecutar

= Avanzar

E] Saludar

(F Volver
S

Haciendo clic en el botén verde m que se observa en la parte superior de
la pantalla se ejecutara el programa. Mientras el autémata ejecuta las acciones,
aparece el botdn naranja Reiniciar que sirve para detener el programa en cualquier
momento. Para volver a ejecutar la secuencia, basta con hacer clic nuevamente en
el boton verde.

Luego de explicar como formar secuencias de ac-
ciones en el programa, se les puede solicitar a los
alumnos que organicen otra secuencia utilizando ._
los blogues anteriores. Por ejemplo: = Avanzar

Saludar

é Volver

Al empezar a ejecutar

= Avanzar

Saludar
—

Actividad
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Para insertar un bloque, se lo arrastra desde las categorias de bloques de la columna
central y se lo suelta entre los bloques en el lugar en el que se lo quiere agregar. Si se
quiere eliminar un bloque (o varios) de la secuencia, simplemente hay que arrastrarlo
con el mouse hacia el tacho de basura.

Los alumnos también podran explorar otros modos de ordenar los bloques anterio-
res; por ejemplo: saludar, avanzar, volver, saludar, avanzar, avanzar, saludar, avanzar,
saludar, volver. De este modo, observaran que distintas secuencias producen resulta-
dos diferentes.

Tras estas primeras aproximaciones, se puede

abordar la organizacién de una secuencia forma-

da por otras acciones; por ejemplo, la secuencia
correspondiente a la tarea de dormirse. Para ello, m
en la misma categoria Primitivas , se dispone de

otros bloques:

De entre estos bloques, los alumnos selecciona-
ran los que consideren adecuados para armar la :
secuencia. Se espera que elijan el quinto, sexto y ke es

octavo bloque, de manera que la secuencia dor- @ Cerrar 0jos
mirse se visualice asi:

Al empezar a ejecutar

Hasta ahora, se han utilizado bloques que corresponden a acciones primitivas, es
decir, acciones basicas preestablecidas, pero también pueden crearse nuevos bloques,
es decir, nuevas acciones. A estas nuevas acciones se las llamara procedimientos. Por
lo tanto, los procedimientos son nuevas acciones que el usuario le explica a la compu-
tadora como realizarlas.

Siguiendo con el ejemplo anterior, puede crearse un nuevo bloque que represente la
actividad de dormirse y que pueda ejercitarse directamente. Para ello, dentro de la ca-
tegoria Mis Procedimientos, se arrastra al editor el bloque “Definir hacer algo”. Dentro
del bloque al hacer clic en “Hacer algo” es posible escribir el nombre del nuevo bloque
(en este caso, dormirse).

Definir EGIT

Primitivas
Una vez que se ha completado el Mis procedimientos

nombre, en la categoria Mis Procedi-
mientos aparece un nuevo bloque,

bajo el nombre que indicamos. W

Definir
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Si bien ya se creé el nuevo bloque todavia es necesario definir en qué consiste la nue-
va tarea. Si no se indica nada, el gato no hara nada cuando se le pida ejecutar el blo-
que dormirse. Los alumnos pueden comprobar que esto es asi, arrastrando el bloque
dormirse desde Mis Procedimientos, ubicandolo debajo del bloque Al empezar a ejecutar.
El gato no efectuara ninguna accioén.

Al empezar a ejecutar

(] Definir

Dormirse
S

Teniendo en cuenta lo realizado, los alumnos

) - - , € >0 Dormirse |
estan en condiciones de definir las acciones que ey
forman parte del procedimiento dormirse, por lo J Acostarse
que se sugiere dejar que lo hagan ellos mismos. :
Simplemente, deberan arrastrar los bloques acos- @ Cerrar 0jos

tarse, cerrar ojos y sofiar de la categoria Primitivas
y ubicarlos debajo del bloque definir dormirse.

Ahora que los alumnos saben cémo definir nue- T
vos bloques de acciones, se les puede pedir que -

creen y definan un nuevo procedimiento, al que .
llamaran despertarse, que haga que el gato abra 4 Pararse
los ojos y se levante. La definicién del procedi- =

miento deberia visualizarse asi:

@ Abrir 0jos

C Cierre

Como cierre se les puede solicitar a los alumnos Al empezar a ejecutar
que armen y ejecuten la secuencia de acciones :
necesarias para hacer que el gato avance un paso,
se duerma, se despierte, salude y vuelva a su Dormirse
lugar. Esto deberia ser resuelto asi: '

=» Avanzar

Desperta rse
E] Saludar

i— Volver
| —

Actividad

Actividad
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Finalmente, resulta util hacer un repaso de todo lo aprendido hasta el momento.

* Los comandos representan acciones y, si los ejecutamos, la computadora reali-
za dichas acciones.

* Las secuencias de comandos son series de acciones que se realizan una a con-
tinuacion de la otra, en un orden determinado.

« Un programa es una descripcion que le damos a la computadora para que
realice o que le indicamos.

* Los comandos incluidos originalmente en el autémata se llaman primitivos.

* Se pueden definir nuevos comandos, que llamamos procedimientos, para
explicarle a la computadora como realizar nuevas acciones.

Secuencia didactica 3

Presentacidon de Lightbot

Hasta el momento, se han realizado actividades de indole recreativa, que permitian
elegir libremente en Pilas Bloques. En esta secuencia didactica, se comenzaran a uti-
lizar los bloques para resolver problemas. De este modo, frente a un problema de-
terminado, habra una secuencia de bloques que sera una solucién y otras secuencias
que no lo seran. Para introducirse en el tema, se propone el trabajo con Lightbot, un
videojuego de ingenio en el que los alumnos deberan programar la solucién para que
el autdmata -en este caso, un robot- pase de un nivel al siguiente. El objetivo es lograr
en cada nivel que el robot logre prender la o las luces ubicadas en los cuadrados azu-
les del piso. Para ello, el usuario cuenta con una serie de acciones en forma de iconos
(similares a los bloques de Pilas Bloques) y una grilla en la que ubicarlas. El juego ofre-
ce, ademas, la posibilidad de definir dos procedimientos (denominados funciones),
aunque en los primeros niveles no es necesario utilizarlos.

* Inferir que los programas pueden resolver problemas especificos.

« Identificar problemas y proponer soluciones a través de la programacion.
* Reconocer el patréon que permite descomponer un problema en accio-
nes mas acotadas.

* Resolver problemas de manera mas simple a partir del patrén que
permite descomponerlos.

* Proponer diversas soluciones para un mismo problema.
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EE Desarro”o http://armorgames.com/play/2205/light-bot

Luego de una breve introduccién, se indica a los alumnos que ingresen a Lightbot,
disponible on line. Una vez que se ha terminado de cargar el juego, se accede a una
pantalla de presentacion. En el texto en inglés que alli se encuentra se explica que la in-
teligencia artificial es una tarea de programacién compleja y se aclara que no siempre
los robots disefiados pueden manejarse y funcionar por si mismos: antes bien, algunos
robots funcionan dentro de una trayectoria predeterminada por el programador, que
varia de una situacién a otra. Por Ultimo, se sefiala en qué consiste el juego: utilizando
una serie de comandos, se debe lograr que el robot encienda todas las baldosas azules
de la fabrica. Para empezar a jugar, hay que hacer clic en la opcion New Game.

Tl @] S0 5

Try setting these
commands to the
right.

Let the bot go
through the steps

Los comandos primitivos que presenta el juego son los siguientes:

E‘T Avanzar (hace que el robot avance un casillero, excepto si esta frente a una
pared o un desnivel, en cuyo caso permanece en el mismo lugar)

Girar a la derecha Girar a la izquierda

Saltar (permite al robot saltar por encima de un solo bloque, o bien saltar de uno)

Encender luz (si esta apagada) o Apagarla (si estd encendida)
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Se sugiere dejar a los alumnos que avancen hasta el nivel 6 del juego aclarandoles

que utilicen solo la primera de las tres grillas -la titulada Main method (“Procedimiento
principal”)- y ayudandolos cuando sea necesario. Los alumnos que terminen primero
pueden orientar a los compafieros que se demoran mas, pero sin resolverles la tarea.
Es relativamente sencillo avanzar hasta el nivel 5 inclusive; al llegar al nivel 6, es nece-
sario comenzar a utilizar las subtareas que deja definir el juego (las grillas correspon-
dientes a los procedimientos o funciones), porque no alcanzan las casillas disponibles
en la primera grilla. Es recomendable dejar que los alumnos intenten resolver el nivel 6
sin usar subtareas, de manera que ellos mismos comprueben que esto no es posible.

f1 and f2 relate
to the functions
below to the
right.

En este punto, se retomara el concepto de procedimiento (o funcién, como se lo
llama en este juego), ya trabajado en la secuencia didactica anterior. Asi como en Pilas
Bloques se podian crear nuevos bloques de actividades (como dormirse o levantarse),
cada uno de los cuales involucraba varios pasos o acciones (como acostarse y cerrar
ojos, para el caso de dormirse), en este juego se permite definir dos tareas nuevas
delimitadas por los grupos de casilleros Functfion] 1y Functfion] 2. Cada grupo admite
hasta ocho acciones por tarea ya que es parte del juego que el jugador piense la forma
de utilizar las casillas de la manera mas eficaz.

Mediante los comandos |4 | y se indica al robot
que ejecute las nuevas tareas definidas. Asi, por
ejemplo, si el procedimiento o funcion 1 se define
como avanzar tres veces, al colocar el comando
en la primera grilla, se esta indicando al robot que ‘ ‘ ‘
se mueva tres pasos hacia adelante:
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Si se especifica dos veces , el robot se movera
seis veces hacia adelante. De este modo, en vez
utilizar seis casilleros de la grilla, se utilizan solo
dos ya que cada que cada vale por tres pasos:

A partir de ahora, interesa sobre todo que los alumnos puedan identificar patrones
que les permitan ahorrar casilleros mediante la definicion de nuevas tareas. Con el
fin de reforzar la continuidad de estas operaciones con las ya practicadas en Pilas
Bloques, se les puede indicar a los alumnos que propongan un nombre para la tarea
ejemplificada en lo suficientemente descriptivo de la accién que permite realizar.

Una vez que se ha explicado como crear nuevos procedimientos en Lightbot, los
alumnos estan en condiciones de solucionar el problema que se plantea en el nivel

6. Al respecto, una opcioén, seguida por muchos alumnos, para continuar indicando
acciones al robot, consiste en definir la funcidén 1 con el detalle de las acciones que no
entran en la primera grilla:

f1 and f2 relate
to the functions
below to the
right.

Actividad

Actividad
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Debido a que las casillas de la funcién 1 no alcanzan para indicar todas las acciones, se
incluyen entonces en la funcion 2 las acciones restantes:

f1 and f2 relate
to the functions
below to the
right.

A
&
i
i
i

)| R < [#HR)

ey e ) 5 8
AR @]+

En esta solucién no se pensé en dividir inteligentemente el problema. Si bien el robot
llega a encender todas las luces, esta forma de utilizar las subtareas no permitira ir
muy lejos en los niveles mas complejos puesto que no seran suficientes todas las casi-
llas disponibles. Otras soluciones mas adecuadas (aunque es menos probable que los
alumnos las propongan) pueden ser las siguientes:

o R | o
B e £ s

/§

B
=

Segun las caracteristicas de la clase, puede ser conveniente dejar que los alumnos
exploren diversas soluciones posibles (reiniciando el juego, si es necesario). De todos
modos, por el momento, bastara con sefialar las limitaciones que presenta la primera
solucién y pasar al nivel siguiente.
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Al llegar al nivel 7, se sugiere darles a los alumnos un tiempo para que intenten resol-
verlo por su cuenta. Lo mas probable es que la mayoria encare una via de solucion
inadecuada, intentando repetir lo hecho en el primer ejemplo del nivel anterior, por lo
cual quizas resulte conveniente pedirles que interrumpan el juego y se reenfoquen en
como usar los procedimientos para hallar una solucion satisfactoria. Se puede comen-
zar sefialando lo que ocurre cuando se utilizan los procedimientos solo como meras
extensiones del espacio disponible para llenarlos con acciones primitivas. En este
caso, se llega a una situacién como la siguiente:

g
e
Al E3
@l
G4 A
1|
e

Se han ocupado todos los casilleros y al robot
todavia le quedan dos baldosas sin encender.

Para que tenga sentido utilizar un procedimiento,
tiene que cumplir con un propésito bien definido

y estar formado por secuencias de acciones que

se repiten muchas veces dentro del programa. En
relacién con esto, se les puede pedir a los alumnos
que busquen, en el intento de solucién planteado,
alguna secuencia que se repita. Esta secuencia es la
conformada por las acciones avanzar'y encender luz.

o> oA =D
&) @) | R e |

A
A
A
®
A
A
A

Actividad
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Esta observacion constituye un buen punto de
partida para que los alumnos profundicen en la uti-
lidad de los procedimientos en programacion. Asi,
siguiendo con el analisis del ejemplo, las secuencias
que se reiteran pueden borrarse y ser redefinidas
como subtareas de un mismo procedimiento:

De este modo, cada vez que se quiera que el robot
avance y encienda la luz, en las casillas de la grilla
Main method se indicara f1:

Lo que se ha hecho para la primera fila de luces,
puede también aplicarse a la segunda. Para eso,
solo hay que definir otro procedimiento que inclu-
ya el anterior. De acuerdo con esto, f2 se puede
definir como seis veces f1.

(Y por qué f2 se define como seis veces f7 y no como siete veces (tal como se hizo al
completar las acciones que el robot debia ejecutar en la primera fila)? Porque f2, al
estar basada en f7, hace que el robot encienda ciertas luces partiendo de /a celda en
la que se encuentra en la primera fila. No es posible que el robot se ubique delante de
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la primera celda en la segunda fila, ya que esta
comienza sobre el borde del tablero. En cualquier
caso, si a los alumnos les resulta dificil entender
esto, bastara con que hagan la prueba: veran que
al hacer f2 = f1 el robot apaga la luz de una baldo-
sa que ya habia encendido. Las indicaciones para
que el robot encienda todas las baldosas quedan
organizadas de la siguiente manera:

Los proximos niveles requieren usar esta habilidad para ser resueltos. Antes de pasar
a ellos, es fundamental que los alumnos se apropien de este nuevo modo de usar los
procedimientos. De ser necesario, se dejara que organicen sus propias definiciones

de los procedimientos, las pruebeny las corrijan. Incluso puede que propongan otras
soluciones que, aunque les permitan pasar al siguiente nivel, no sean tan claras y sinté-
ticas como la descripta arriba.

Luego de haberse asegurado de que los alumnos han comprendido coémo aprovechar
los procedimientos para la solucion de problemas, se les puede proponer que avan-
cen a los siguientes niveles. Las soluciones y los patrones correspondientes a esos
niveles son mostrados a continuacion.

En el nivel 8 la secuencia de acciones mas frecuente consiste en avanzar dos veces y
encender la luz de la baldosa:

<]
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En el nivel 9, las baldosas azules forman un cuadrado, por lo que, una vez que el robot
llega a la primera baldosa azul, solo hay que definir el procedimiento adecuado para
uno de los lados y luego copiarlo para los lados restantes.

El nivel 10 es uno de los mas dificiles. Lo mas conveniente es seguir estos pasos.

+ Definir un procedimiento que incluya las acciones necesarias para que el robot se
dirija hasta el punto intermedio entre las dos baldosas azules.

+ Desde alli, hacer que el robot avance primero hacia la baldosa azul ubicada a la
izquierda, la encienda y gire.

+ Definir un segundo procedimiento, que comience con la accién de saltar desde la
baldosa encendida, de modo que el robot quede ubicado en la posicién inicial, se con-
tinde con otro giro y el primer procedimiento (que hace que el robot avance nueva-
mente al punto intermedio) y finalice con la indicacién de las acciones requeridas para
que el robot encienda la luz de la baldosa del extremo derecho.




<Program.AR/> Actividades de programacion

En el nivel 11 conviene definir un procedimiento que encienda cuatro luces contiguas
ya que todas las filas tienen ocho luces, excepto la primera. Lo mas practico es consi-
derar esta primera fila como si fuera igual que las otras e indicar que el robot realice
la accién de encender la luz sobre la baldosa, aunque esta no tenga ninguna. Es una
accion redundante, pero valida en este juego.

RIS
R [

I
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e
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El Ultimo nivel es facil de resolver. Un inconveniente que puede surgir aqui (si no sur-
gi6 anteriormente) es que el robot apague una de las luces que encendié con anterio-
ridad. Para solucionarlo, simplemente se indica que ejecute la accién encender luz al
final de la primera grilla, de manera que el robot vuelva a encenderla.

29
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A modo de cierre del trabajo realizado, se sugiere retomar la reflexion, iniciada en la
secuencia anterior, acerca del concepto de programa en el ambito de la informatica.
Al respecto, los alumnos podran comparar las actividades realizadas en Pilas Bloques
con las llevadas a cabo en Lightbot y, a partir de ello, indicar los aspectos nuevos en
relacién con el tipo de operaciones que hace un programa. Asi, mientras en casos an-
teriores no habia un problema bien delimitado para resolver (en la actividad de Pilas
Bloques en la que habia que definir la actividad de dormirse, el foco estaba puesto
mas bien en como plantear un problema), ahora se sabe exactamente si el programa
resuelve o no el problema planteado. Entre los aspectos novedosos, se encuentra el
meétodo de dividir un problema grande en partes mas pequenas, lo cual se conoce en
programacion como divisién en subtareas. La divisién en subtareas consiste en:

* |dentificar pequefas tareas facilmente explicables (avanzar un paso, subir un
peldafio, encender una luz) y asignarles un buen nombre para que se entienda
qué representan.

« Combinar estas pequefias tareas para definir el programa que resuelve el
problema (los procedimientos, que en Lightbot se llaman funciones).

Secuencia didactica 4

Repeticidn simple

Buena parte de las secuencias didacticas anteriores estaban orientadas a ofrecer a
los alumnos algunas herramientas basicas para manejar Pilas Blogues y Lightbot. Con
esta secuencia, se empieza a trabajar en procesos mas especificos, que los alumnos
iran explorando sobre la base de lo ya aprendido. En este caso, la propuesta consiste
en indagar, a través de una actividad de Pilas Bloques, en los procesos informaticos
implicados en la repeticién de tareas.

|

* Aplicar herramientas de programacion para la ejecucién de tareas
repetitivas.

« Reconocer que las computadoras pueden repetir una tarea cuantas
veces sea necesario.

= Desarrollo

http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/NoMeCansoDeSaltar

Los alumnos ingresaran a la actividad de Pilas
Bloques No me canso de saltar, disponible on line,
donde se presenta el siguiente escenario.
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El objetivo es hacer que el gato salte 30 veces. Para eso, en la categoria Primitivas, solo
encontramos el siguiente bloque: (G

Cuando se ejecuta una vez saltar, el gato salta sobre el tacho de basura y avisa cuantos
saltos le faltan para cumplir el objetivo:

A partir de estas breves indicaciones, se sugiere :'"m'
dejar que los alumnos intenten resolver la activi- —~
dad con lo aprendido hasta el momento. Proba- [_? —
blemente, la solucién que propongan consista en [ 4 Saltar
repetir 30 veces el comando saltar: I“g‘m

g

Ademas de poco practica, esta solucidén presenta el
inconveniente de que puede hacer que sea dificil

visualizar la manera de modificar la secuencia. Se

vuelve a presentar un problema similar al plantea-

do en la secuencia didactica anterior, cuando, con

el fin de ahorrar las casillas disponibles, se recurrio Primitivas
a la definicién de diversos procedimientos o fun- Mis procedimientos Repetir -
ciones, cada uno formado por dos o mas subta-
reas. Puede suceder que algunos alumnos, tenien-

do esto presente, pregunten si existe algun tipo de

comando que permita economizar la cantidad de

bloques, de manera que la realizacién de los saltos

pueda indicarse de forma menos engorrosa.

Una vez delimitado el problema, se presenta el

bloque repetir, ubicado en la categoria Repeticiones:

Tal como se hace con cualquier otro bloque que
se desea utilizar, se lo arrastra hasta el editor. Repetir
Luego, en el bloque verde de arriba se indica

la cantidad de veces que se desea repetir una
accion. En el hueco de abajo, se ubica la secuencia
de comandos (en este caso, la accién que ejecuta-
ra repetidamente el gato):

Actividad
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Tras esta explicacion, se puede nuevamente dejar Al empezar a ejecutar
que los alumnos intenten resolver el resto de la .

o - L . Repetir ~ E[) |
actividad. La solucidn es la siguiente: :

4'» Saltar
S

Al finalizar la secuencia, conviene hacer hincapié en los siguientes aspectos.

* Las computadoras pueden repetir una tarea cuantas veces sea necesario.

* Mediante el uso de determinados bloques de control, como el bloque repetir,
es posible ahorrar espacio y simplificar lo que se quiere expresar. Ademas, facili-
ta corregir o modificar una secuencia de comandos.

* A partir de ahora, siempre que un comando o una secuencia de comandos se
repita una cantidad fija de veces, se utilizara el bloque repetir.

» Los comandos o instrucciones que se quieran repetir se colocaran dentro de
ese bloque; en la parte superior, en el bloque verde, se indicara el nUmero de
veces que se deben repetir los comandos.

Secuencia didactica 5

Programar en papel cuadriculado

La idea que articula esta secuencia es la indagacién en los mecanismos basicos impli-
cados en la programacion. Para ello, se proponen algunas actividades en las que los
alumnos programardn en papel.

<> Objetivos

* Ejercitarse en algunos de los principios que se aplican en progra-
macién, a través de un modelo.

* Formular instrucciones de modo adecuado e interpretarlas
correctamente, de acuerdo con el modelo propuesto.

2= Desarrollo

Para las actividades que siguen se emplearan dos hojas cuadriculadas (también pue-
den ser cuadriculas dibujadas sobre hojas en blanco), un lapiz y una goma de borrar.
Una hoja se usara para programar y otra para dibujar, siguiendo las instrucciones de
un programa. En la parte superior de cada hoja se indicara el uso que le corresponde:
“Programas”y “Dibujos”. Para programar, se emplearan los siguientes comandos (es
decir, instrucciones):

—>» Mover un cuadrado adelante T Mover un cuadrado arriba % Pintar casillero

—>  Mover un cuadrado atras ¢ Mover un cuadrado abajo
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Ademas, junto a cada comando o secuencia de comandos se puede indicar cuantas
veces debe ejecutarse. Para ello, se colocara el comando o la secuencia entre parénte-
sis, seguido de la cifra correspondiente al nUmero de veces que debe ejecutarse. Por
ejemplo, la siguiente secuencia significa “pintar hacia la derecha 2 cuadrados™.

(‘4—)2

Esto incluye el cuadrado sobre el que se encuentra

el 1piz (el cual equivale al cursor de la computado- ( % T ) 2

ra). La programacion se realizara de forma similar

a como se hace en Lightbot, pero en vez ubicar los ( % _>) 2 =-=
comandos horizontalmente, de izquierda a dere- L[
cha, se lo hara de arriba hacia abajo, poniendo un ( % ¢ ) 2

comando por renglén. Por ejemplo, la siguiente

secuencia corresponde a las instrucciones necesa- ( % <_) 2

rias para dibujar un cuadrado:

Esta secuencia de cuatro pasos puede conformar

. . . Dibujar Ventana
un procedimiento (es decir -como se recordara-

un comando nuevo integrado por un grupo de 2
acciones o subtareas que forman parte de una ( % T )
actividad mas amplia). Cada procedimiento, para ;

cuya definicion se podra utilizar la parte inferior ( % ) 2
de la hoja Programa, estara encabezado por un ( % ¢ ) 2
nombre breve, lo suficientemente descriptivo de

la tarea a la que remite, seguido de su definicion. ( % <_) 2

Por ejemplo, a la secuencia anterior se le puede
asignar el nombre Dibujar ventana:

Para utilizar un procedimiento, se escribe su nombre entre corchetes, en el lugar del
programa que corresponda: [Dibujar ventana]

A su vez, los procedimientos definidos pueden utilizarse para definir otros procedi-
mientos nuevos:

Dibujar ventana doble

[Dibujar ventana]

—> 4

[Dibujar ventana]

Lo que da como resultado el siguiente dibujo: N

Luego de explicar las reglas anteriores, se les puede proponer a los alumnos que reali-
cen los programas para cada uno de los dibujos que siguen.

Actividad
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El programa correspondiente al primer dibujo podria ser el siguiente:

[Dibujar cabeza] [Ir a pierna traseral]
[Ir a cuerpo] [Dibujar pierna]
[Dibujar cuerpo] [Ir a cola]l

[Ir a pierna delantera] [Dibujar cola]

[Dibujar pierna]
Este programa supone las siguientes definiciones de los procedimientos:

Dibujar cabeza Dibujar cuerpo Ir a pierna trasera

Z (Y4 —)3 (—)2

¢ ¢ Ir a cola
(‘<)2 (17«3 (1)3

Ir a cuerpo Ir a pierna delantera Dibujar cola
—>
Dibujar pierna

i

Conviene hacer hincapié en que, al crear un procedimiento para cada parte del dibujo,
no es necesario cambiar el programa principal para que el dibujo del perro sea mas
grande: basta con hacer los ajustes pertinentes en las definiciones de los procedimien-
tos. Igualmente, mediante esta estrategia (Que no es otra cosa que una subdivision

de tareas), es posible encontrar facilmente la parte del programa que tiene errores

en el caso de que el dibujo resultante no sea el esperado. Por otra parte, es importan-
te destacar que si los procedimientos se hubieran definido privilegiando un criterio
meramente formal -por ejemplo, indicando los movimientos y los trazos que el lapiz
deberia hacer columna por columna o fila por fila- en vez de hacerlo por figuras (ca-
beza, cola, pata), seria necesario cambiar todo el programa para modificar el tamafio
del dibujo y, ademas, resultaria mucho mas trabajoso detectar las fallas que pudiera
haber. Las mismas abstracciones que usamos habitualmente en la descripcion de
objetos son Utiles para programar.

La estrategia empleada para programar el primer dibujo puede aplicarse a los otros
dibujos; asi, por ejemplo, el programa principal correspondiente al Ultimo dibujo que-
daria de esta manera:

[Ir a techo] [Dibujar pared frontal] [Ir a ventana izquierda]
[Dibujar techo] [Ir a puerta] [Dibujar ventana]

[Ir a chimenea] [Dibujar puerta] [Ir a ventana derecha]
[Dibujar chimeneal] [Ir a pared lateral] [Dibujar ventana]

[Ir a pared frontal] [Dibujar pared lateral]
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Como variante o complemento de las actividades anteriores, se podra indicar a los
alumnos que cada uno piense un dibujo, o programey, luego, le pase a un compafie- Actividad
ro el programa para que, siguiendo las indicaciones, reproduzca el dibujo.

C Cierre

Como cierre, se sugiere socializar las producciones de los alumnos y evaluar las dificul-
tades que hayan surgido al programar en papel. Al respecto, se les podra pedir a los
alumnos que reflexionen, por ejemplo, acerca del uso de los procedimientos: cémo los
definieron, cuales fueron los nombres que les asignaron y si les resulté mas conve-
niente hacer varias subtareas o programar todo el dibujo en una sola tarea.

Secuencia didactica 6
Repeticién Simple (I1)

Esta secuencia esta centrada en el uso de programas para la resoluciéon de problemas.
Se trata de un tema ya visto anteriormente, al abordar el empleo de los procedimien-
tos (o funciones) en Lightbot. Ahora se explorara su uso en Pilas Bloques.

<> Objetivos

* Ejercitarse en el uso de programas para la resolucién de problemas.
* Establecer comparaciones entre las diversas maneras posibles de resol-
ver un problema.

* Reforzar los conceptos de repeticién y separacion en procedimientos.

) —
e DesarrOIIO http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/EIMarcianoEnEIDesierto

Se trabajara con el desafio £/ marciano en el desierto de Pilas Bloques.

© 6
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El objetivo es que el marciano coma todas las
manzanas del tablero. Para ello, se dispone de las
siguientes instrucciones, que se encuentran en la
categoria Primitivas:

<Program.AR/>

Al igual que en otras ocasiones, se dejara que los
Actividad  alumnos intenten resolver el problema por si mis-
mos. Una solucién obvia es la siguiente:

Al empezar a ejecutar

.+
)
¢
N
e
.
>
)
-
»
=
>
la'
¢
:
L

Mover a la derecha
Comer manzana
Mover a la derecha
Comer manzana
Mover a la derecha
Mover a la derecha
Mover arriba

Comer manzana
Mover arriba

Comer manzana
Mover arriba

Comer manzana
Mover a la izquierda
Mover a la izquierda
Comer manzana
Mover a la izquierda
Mover a la izquierda

Comer manzana

Basta un rapido vistazo para ver que, en esta solucion (y en otras parecidas, que solo
varian entre si en el orden en que se ubican las instrucciones primitivas), se repiten

algunas secuencias:

= Mover a la derecha 4 Mover arriba

» Comer manzana ? Comer manzana

€ Mover a la izquierda

é- Mover a la izquierda

» Comer manzana
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Una vez que se han identificado estas secuencias,
se puede dejar que los alumnos vuelvan sobre el
problemay traten de resolverlo mediante el uso
del bloque repetir (presentado durante la secuen-
cia didactica 4). Cabe contemplar la posibilidad
de que algunos alumnos, en vez de acudir a la so-
lucién primitiva mostrada mas arriba, prevean el
uso de este bloque ya desde una primera instan-
ciay que intenten utilizarlo (con menor o mayor
éxito). En ese caso, se sugiere no dar mayores
precisiones que las dadas al comienzo y aguardar
a que la mayoria de los alumnos haya realizado
al menos una primera tentativa para resolver el
problema antes de avanzar con la explicacién.

El uso del bloque repetir permitira llegar al si-
guiente resultado:

No obstante ser esta una solucién mas satisfacto-
ria, puede mejorarse mediante una herramienta
ya empleada, el procedimiento, que consiste en
crear nuevos bloques y explicarle a la computado-
ra (representada, en este caso, por el marciano)
como realizar cosas que hasta ahora no sabe ha-
cer. Ya se ha empleado esta herramienta en Pilas
Bloques al trabajar con la actividad £/ gato en la
calle, para definir la actividad de dormirse. Como
se recordara, para definir un procedimiento, en
primer lugar hay que hacer clic, en la categoria
Mis Procedimientos, y arrastrar al editor el bloque
Definir hacer algo.

Luego, dentro del bloque al hacer clic en hacer
algo es posible escribir el nombre que se desea
asignarle al procedimiento; en este caso, el nom-
bre puede ser comer 2 derecha:

Una vez hecho esto, en la categoria Mis Procedi-
mientos aparecera un nuevo bloque, el correspon-
diente a la definicion del procedimiento, que debe
completarse con las acciones primitivas que se
desea que ejecute el marciano. En este punto, se
les puede indicar a los alumnos que definan este
procedimiento. La definicién se vera asi:

Al empezar a ejecutar

Repetir |

-) Mover a la derecha

» Comer manzana
LSS

Repetir |

-) Mover a la derecha
h

Repetir |

f Mover arriba

» Comer manzana
i

Repetir |

(; Mover a la izquierda
(F Mover a la izquierda

» Comer manzana

Comer 2 derecha

@ »15ililld Comer 2 derecha

Repetir |

-i Mover a la derecha

» Comer manzana
h

Actividad
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Una vez definido el procedimiento, para que el
marciano lo ejecute habra que arrastrar desde Mis
Procedimientos el bloque comer 2 derecha hasta el
editor y ubicarlo debajo del bloque al empezar a
ejecutar.

Al empezar a ejecutar

(fomer 2 derecha
S

Se sugiere que, a partir de aqui, los alumnos definan los restantes procedimientosy,
luego, los utilicen para reformular la secuencia de comandos del programa. Los proce-
dimientos deberan quedar definidos de esta manera:

(%) Definir € -l Mover 2 derecha
Repetir a ‘ Repetlr |

?) Mover a la derecha

-$ Mover a la derecha

» Comer manzana
| —

@/ il Comer 3 arriba| @ 2L Comer 2 izquierda
Repetir  [E)

+ Mover arriba (- Mover a la izquierda
(? Mover a la izquierda

] Comer manzana

. » Comer manzana

L

El programa finalmente deberia quedar asi:

Al empezar a ejecutar
Comer 2 derecha
Mover 2 derecha

Comer 3 arriba

Comer 2 izquierda
| N—

C Cierre

Para el cierre, se sugiere volver a conversar sobre las ventajas del uso de procedimien-
tos y de la repeticion de acciones. Si bien para la computadora el resultado de ejecutar
las secuencias de comandos propuestas al inicio y al final es el mismo (el marciano
come las manzanas de la misma forma que antes), para los seres humanos la segunda
es mucho mas facil de entender (aunque en principio pueda parecer lo contrario): esta
-puede agregarse- seria la forma con la que los alumnos le explicarian a sus amigos
cdmo comer todas las manzanas del tablero de manera muy simple. Ademas, resulta
muy Util cuando el problema se vuelve complejo.
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Ejercitaciones

Las actividades de Pilas Bloques que siguen presentan diversos escenarios y plantean
problemas de complejidad creciente. Se proponen a modo de ejercitacidén para que los
alumnos afiancen lo aprendido hasta el momento. Luego del trabajo con cada acti-
vidad, se sugiere hacer una puesta en comun a fin de que los alumnos expongan las
dificultades que se les hayan podido presentar. Asimismo, también sera util comparar
cada una con £/ gato en la calle, desafio ya trabajado.

Tito enciende luces RilEAER IR I TS AL A TS

Esta actividad de Pilas Bloques es una adaptacion de Lightbot. Al
ingresar se observa el siguiente escenario:

Como en Lightbot, el objetivo es

que el robot Tito encienda las

luces. La diferencia es que, en

vez de ubicar los comandos en

una grilla, se utilizan los bloques

caracteristicos de Pilas Bloques.

Las acciones primitivas (que,

como es habitual, se encuen-

tran en la categoria Primitivas)
en este caso son:

Se espera que los alumnos se

den cuenta de que les conviene " ST Subir en diagonal
crear un procedimiento que
mueva a Tito en diagonal, ya
que ese movimiento es la ac- 4 Mover arriba
cién que se repite mas a menu- '
do. Este procedimiento podria
definirse asi:

= Mover a la derecha
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Luego, pueden crear dos procedimientos mas: uno para que el robot encienda las
cuatro luces que forman una diagonal a la izquierda del escenario y otro para que en-
cienda las cuatro luces restantes, que forman otra diagonal a la derecha. Las definicio-
nes de estos procedimientos serian las siguientes:

B3} »55ilild Encender diagonal € »-ilillf Acomodarse en la otra diagonal
Repetir | € Mover a la izquierda

& Prender la luz Repetir @3 |

subir en diagonal ;
— ¥+ Mover abajo
h

® Prender la luz
S

A partir de los procedimientos definidos, la solucién quedaria planteada de esta manera:

Al empezar a ejecutar
0 Mover arriba
Encender diagonal
Acomodarse en la otra diagonal

Encender diagonal
—

Como en otras oportunidades, se sugiere dejar a los alumnos que intenten resolver el
problema por si mismos e intervenir solo cuando sea necesario; por ejemplo, si se ob-
serva que buscan una solucion sin crear procedimientos. En tal caso, se les puede indicar
que el desafio es lograr simplificar las tareas, tal como se hizo en Lightbot, de modo que
adquieran una destreza que les permitira resolver problemas mas dificiles. Luego, se po-
dra orientar a cada alumno por separado acerca de qué procedimientos conviene crear.

El recolector de estrellas http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/EIRecolectorDeEstrellas

El planteo en esta actividad de Pilas Bloques es . .

imil | de EI . | desierto. Aqui Las instrucciones
similar al de £/ marciano en el desierto. Aqui se pre- primitivas son las
senta a otro personaje, que recolecta estrellas. El siguientes:

objetivo es que tome todas las estrellas del tablero.
= Mover a la derecha

4 Mover ammba
€ Ir al borde izquierdo

Y Agarrar estrella
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Como se puede apreciar, no hay instrucciones para que el recolector de estrellas se
mueva hacia abajo o hacia la izquierda. El bloque ir al borde izquierdo simplemente hace
que el personaje regrese desde la fila en la que se encuentra a la primera celda de la
izquierda del escenario. La estrategia —que deberan descubrir los alumnos- sera hacer
que el recolector tome las estrellas fila por fila. Una solucién posible (entre varias otras)
es la siguiente:

Al empezar a ejecutar () Definir BrluETs (*) Definir

€ Ir al borde izquierdo

Repetir ) ‘ A Mover arriba

Repetir E]'

Tomar fila de estrellas 2
S}'iguiente fia = Mover a la derecha
. Y Agarrar estrella
Tomar fila de estrellas L
| —

Otras posibilidades, a partir de los mismos procedimientos, son las siguientes:

Al empezar a ejecutar Al empezar a ejecutar
Repetir ' €3 I Tomar fila de estrellas

-) Mover a la derecha Répetir = |

* Agarrar estrella = .
~— Siguiente fila

Repetir Bl ~ Tomar fila de estrellas

éiguiente fila

Tomar fila de estrellas

\YEISEREReelaal=Rt=1ale IEEIM http://pilasblogues.program.ar/online/#/desafios/MariaLaComeSandias
En este juego, el personaje, Maria, debe morder todas las sandias que se encuentran

en el escenario.
> ’ ’ Las instrucciones
primitivas son las
siguientes:

+ Mover abajo
_) Morder sandia

& &8
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Se sugiere conversar con los alumnos acerca de como resolverian el juego antes de
gue intenten efectivamente hacerlo y orientarlos al respecto. Las soluciones posibles
son varias. Una consiste en hacer que el personaje muerda las sandias de las tres filas,
a partir de la segunda columna, y que luego muerda las de la primera columna. Tam-
bién puede morder primero las sandias de la primera columna y luego las de las tres
filas; es indistinto. En cualquier caso, se requieren al menos dos procedimientos, uno
por cada tarea. Ademas de estos procedimientos, se puede agregar otro que permita
que el personaje vuelva al principio de la fila (es decir, el borde izquierdo del escena-
rio). Esto en la actividad anterior era una primitiva, pero ahora habria que definirla.
Una vez planteados los términos generales de la solucién, se puede dejar que los
alumnos intenten formularla en sus detalles. Si les resulta complicado, se los guiara
en los pasos a seguir. Al respecto, se les podra indicar que lo mas conveniente sera
definir los procedimientos en el siguiente orden: en primer lugar, el procedimiento
necesario para que Maria muerda las sandias de una fila (excepto las que forman la
primera columna); luego, el que corresponde a la accion de volver al inicio de la fila;
a continuacion, un procedimiento que haga que Maria muerda las sandias de las tres
filas (donde se integren los procedimientos anteriores), y, finalmente, uno para que
muerda las sandias de la columna de la izquierda. A partir de estos procedimientos,
una solucion posible es la siguiente:

Al empezar a ejecutar
Morder todas las filas

Morder columna final
| —

B3 25ilie Volver al borde izquierdo €3] :5ilyile Morder fila de sandias (x) Definir
Repetir = B | Repetir | B Volver al borde izquierdo

. Y 4 Mover arriba
€ Mover a la izquierda = Mover a la derecha -
- - 4 Mover arriba
_) Morder sandia —
Sy

€3 sLiliI'8 Morder todas las filas @) 2=ii[l¢ Morder columna final |

Repetir Repetir = )

Morder fila de sandias J Morder sandia

$iguiente fila vb Mover abajo
g g

Morder fila de sandias _) Morder sandia
Volver al borde izquierdo =
—
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Alimentando a los peces [JUUEAIESIMENNGEERENIEIEENATIEIENIONEES
En este caso, el buzo debe buscar la comida y luego acercarse a cada pez para alimentarlo.

Las instrucciones
primitivas son las
siguientes:

Como en el caso anterior, los alumnos podran discutir acerca de los procedimientos
qgue sean mas adecuados para resolver el problema; por ejemplo, podria crearse un
procedimiento para ir a buscar el alimento y otro para alimentar a los peces.

Una solucion posible es la siguiente:

Al empezar a ejecutar €3 »L5i00¢ Buscar alimento
Buscar alimento Repetir @3 '

Alimentar peces de arriba S .
! P 4 Mover arriba

Alientar peces de abajo —
Repetir

— i : . = Mover a la derecha
€3 P ¢ Alimentar peces de arriba —

4\ Mover arriba . Agarrar comida

Repetir |
: B3 515011 Alimentar peces de abajo

= Repetir '
»» Alimentar pez 3

S wb Mover abajo
| —

(- Mover a la izquierda

Repetir E].

-} Mover a la derecha

-5 Alimentar pez
N,
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ey =]Elgle [oN[WI=Y={e} I http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/InstalandoJuegos

En esta actividad de Pilas Bloques, el persona- Las instrucciones
je tiene que instalar un videojuego en las tres primitivas son las
computadoras de la biblioteca. Para ello, debe sigulentes:
encender cada computadora, ingresar la contra- 3 Pasara la siguiente compu
sefia (que, en este caso, es ABC), cargar el juego y

finalmente apagar la maquina. Al ser un proceso S PR

repetitivo, lo mas conveniente es automatizarlo.

. Apagar compu

Instalar juego

El desafio para las alumnos es definir un procedimiento que permita realizar el proce-
so descripto y, luego, definir un programa que lo ejecute por cada computadora de la
biblioteca. La solucién es la siguiente:

Al empezar a ejecutar (*) Definir

Repetir | - Prender compu

= Pasar a la siguiente compu Uigh=eel cafie sl

Procesar compu Ipstalar =g
—

— Apagar compu
| —

'@ bpISihllg] Ingresar contrasena
Escribir "A"

Escribir "B"

Escribir "c"
| N—

La gran aventura del mar encantado

http://pilasblogues.program.ar/online/#/desafios/LaGranAventuraDelMarEncantado

Mediante esta actividad de Pilas Bloques, se pretende que los alumnos exploten al
maximo la técnica de division en subtareas. El objetivo principal es que la heroina (ubi-
cada en el extremo inferior izquierdo del escenario) logre escapar en el unicornio con
el principe. Para ello, debe superar una serie de pruebas en el siguiente orden.

1. Buscar la llave.

2. Con la llave, abrir el cofre y tomar un sombrero magico que se encuentra adentro.
3. Entregarle el sombrero al mago para que éste le dé una espada.

4. Con la espada, ir a luchar contra el caballero oscuro y rescatar al principe.

5. Ir con el principe hasta el unicornio y escapar.
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Las instrucciones
primitivas son las
siguientes:

‘Wi
v

B . L
m_‘-' Py oo e

[ ] . []

Para que la heroina pueda superar las pruebas, hay que tener en cuenta lo siguiente:

* No puede agarrar la llave si no esta donde esta la llave;

* No puede abrir el cofre sin la llave y si no esta junto al cofre;

* No puede darle el sombrero al mago si no tiene el sombrero y no esta
junto al mago;

* No puede atacar al caballero oscuro si no tiene la espada y no esta don-
de se encuentra el caballero;

* No puede escapar con el principe montado en el unicornio si no esta
junto con él donde se encuentra el unicornio.

Como contrapartida a estas restricciones, la heroina puede pasar por encima
de cualquier figura sin problemas. Esto significa que no tiene que esquivar
ningun obstdculo.

Una vez mas, sera conveniente dejar que los alumnos resuelvan la actividad como se
les ocurra, pero recordandoles que, si no identifican y definen distintos procedimien-
tos, la tarea puede volverse bastante ardua y compleja. Tal vez convenga escribir en el
pizarrdn los pasos a seguir para que todos puedan visualizarlos cdmodamente y no se
pierdan. Una solucién posible es la siguiente:

Al empezar a ejecutar
B'uscar llave
Buscar Sombrero
E;'uscar espada

Luchar con el caballero

Fiéscatar principe
| —

45
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) il Buscar Sombrero

B »5ilal{s Buscar llave

Repetir ' ) |

& Mover arriba
h

Repetir ' [E) |

-) Mover a la derecha

Jf« Mover arriba

€ Mover a la izquierda
"y

-_- Abrir el cofre
| —

Agarrar la llave

€9 [2=lilylle Luchar con el caballero

Repetir |

4 Mover arriba
g

Repetir |

=» Mover a la derecha g

# Atacar con la espada
—

<Program.AR/>

) Definir

Repetir |

@ Mover abajo
S

-) Mover a la derecha

Dar el sombrero

0/=i{i1[¢ Rescatar principe

vb Mover abajo

-) Mover a la derecha

4 Escapar en unicornio
S—

Reparando EWaEAZ=0 http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/ReparandoLaNave

El dltimo juego de esta parte, presenta a un marciano que debe aprovisionarse de car-
bon y hierro para reparar su nave y asi poder ponerla en funcionamiento. El marciano
tendra que realizar tres viajes por cada material que necesita. Una vez que lo haga, la
nave se desplazara.

Las instrucciones
primitivas son las

oo B oo B

=» Mover a la derecha

€ Mover a la izquierda

4 Mover arriba

+ Mover abajo

» Agarrar hierro

Agarrar carbén

Poner en la nave

=,
oQ
=
o
S
-
@
A
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Existen varias soluciones igualmente validas para el problema planteado.

Una de ellas es la siguiente:

Al empezar a ejecutar

Repetir E)
Buscar Hierro y volver

Buscar Carbén y volver
- —

Escapar
f —

€3] 2l=iilyig Buscar Hierro y volver

Repetir = [E) |

4 Mover arriba
| —

» Agarrar hierro

Repetir = [E) |

+ Mover abaj
L —

Poner en la nave
—

€3 L=l Buscar Carbon y volver

Repetir )

= Mover a la derecha
| —

Repetir = [E)

 Mover arriba
| —

Agarrar carbén
Repetir  [E)

«+ Mover abaj
| N—

Repetir 3 -

€& Mover a la izquierda
| N—

Poner en la nave
| —
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ALTERNATIVAS
CONDICIONALES

Hasta el momento se crearon programas que permitian resolver
situaciones en escenarios conocidos. Por ejemplo, cuando en
Lightbot se le indicaba al robot que se moviera, se sabia dénde
estaban las baldosas o casillas azules, cuales eran las dimensio-
nes del tablero y la posicién original del robot, etcétera. Pero ;qué
ocurriria si hubiera que elaborar un programa que pudiese funcio-
nar para distintas posiciones originales del robot o distintas ubi-
caciones de las casillas azules? En otras palabras, ;como proveer
una solucion adecuada para distintos contextos? La respuesta a
esta pregunta es el eje de esta parte, donde se aprendera a traba-
jar con alternativas condicionales.
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Secuencia didactica 7

Escenarios cambiantes

En esta secuencia se reflexionara sobre el uso de alternativas condicionales en progra-
macion, a partir de actividades en las que no se utilizaran computadoras.

<> Objetivos

* Introducirse en la nocion de alternativa condicional.

* Reconocer semejanzas y diferencias entre escenarios fijos
y escenarios cambiantes.

* Identificar alternativas en un escenario.

2= Desarrollo

Para introducir la nocion de alternativa condicional y el uso de alternativas condicio-
nales en programacion conviene -tal como se hizo en el apartado anterior- comenzar
por actividades que funcionen como una puesta en escena del problema. Al respec-

to, puede retomarse el escenario planteado en la secuencia didactica 1, en el que el
docente, asumiendo el rol de autémata, recibia las instrucciones que le permitian, por
ejemplo, salir del aula.

Ahora, en un escenario mas complejo, se podra considerar que puede o no haber un
obstaculo en camino a la puerta, por ejemplo, un pupitre o una silla. Algunos dias este
obstaculo estara presente y otros no. El problema consiste en cdmo hacer para que el
programa que permite al autdmata salir del aula funcione cualquier dia. Para ello, se
les explicara a los alumnos que contaran con una nueva posibilidad para programar al
automata: el control o la instruccién (que corresponde a un bloque en Pilas Bloques) si
<condiciéon> entonces <secuencia de acciones>. Esta indicacién permite ejecutar una
secuencia de acciones si se cumple determinada condicién. Mediante estos controles,
se puede indicar que el autdmata salga del aula, por ejemplo, de la siguiente manera:

<avanzar dos pasos hacia adelante>

si <el autémata estd frente a un pupitre> entonces <correr el pupitre hacia la izquierda>
<avanzar cinco pasos hacia adelante>

<abrir la puerta>

<dar un paso hacia adelante>

Una vez planteado el escenario y presentadas las instrucciones de alternativas condi-
cionales, los alumnos podran construir grupalmente una solucién que guie al docente
a la salida del aula sin importar si existe un obstaculo. La solucién esperada es que el
docente mire si existe el obstaculo y que, en funcion de ello, lo corra del camino en
caso de ser necesario. En ambos casos, el programa debera lograr que el autémata
abra finalmente la puerta y salga del aula

Actividad
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C Cierre

Como cierre de esta secuencia, sera oportuno conceptualizar lo trabajado en clase
explicando que, en ciertas ocasiones, deseamos que algunas instrucciones no se
ejecuten siempre, sino sélo cuando se cumple cierta condicion. A esto lo lamamos al-
ternativa condicional. A fin de afianzar la comprension de este concepto, se sugiere
indicarles a los alumnos que propongan diversos ejemplos de situaciones cotidianas
que den lugar al uso de alternativas condicionales (si llueve, se suspende el partido;

si se enciende la luz verde, el auto avanza y si se enciende la luz roja, se detiene; si la
barrera se baja, el auto frena, etcétera). En cada caso, se deberan precisar las alterna-
tivas en juego.

Secuencia didactica 8

Alternativas condicionales en Pilas Bloques

En esta secuencia se trabajara con una serie de actividades que presentan un escena-
rio cambiante y cuya resolucién implica el uso de alternativas condicionales.

<> Objetivos

* Identificar los cambios que se producen en un escenario dado.
« Utilizar correctamente los comandos necesarios para ejecutar
alternativas condicionales.

* Definir los programas adecuados a escenarios cambiantes.

EE Desarro”o http://pilasblogues.program.ar/online/#/desafios/ElMonoYLasBananas

Se comenzara con el proyecto de Pilas Bloques £/ mono y las bananas. Al ingresar y
hacer clic varias veces en el botén se podréan observar aleatoriamente los
siguientes cambios de escenario:

veces! %

\)

El objetivo es simple: lograr que el mono coma una

banana sé6lo cuando hay una banana. Para ello, se

cuenta con las siguientes acciones primitivas: S
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Es importante destacar que no es posible solucionar el problema utilizando sélo las
primitivas. Por ejemplo, una secuencia como la siguiente, daria un resultado incorrecto,
que hace que el programa de error en el caso de que no haya banana:
,
Al empezar a ejecutar I 1Aca no hay bananal

-) Mover a la derecha

« Comer banana
| -

Para poder resolver la actividad, es necesario
utilizar un bloque nuevo (ya presentado en la ac-
tividad anterior): si... Este bloque, que se encuen-
tra en la categoria Alternativas, permite ejecutar
un comando solo en el caso de cumplirse cierta
condicion.

Sin embargo, antes de intentar ver cémo utilizar
este bloque, conviene dividir el problema, es decir,
establecer la secuencia de acciones adecuada
para el objetivo. Ello implica definir al menos un
procedimiento, al que se puede llamar comer
banana si hay, que resuelva el problema de comer
una banana soélo en el caso de que esta exista.

Comer banana si hay.

£3) 5=iLylle Comer banana si hay
Teniendo en cuenta este procedimiento, el pro- ~ =
Si iHay banana aca b 7 ‘

grama que ejecutara el mono sera tan simple .

como el siguiente: < Comer banana

L —.

Ahora bien, ;cémo definir comer banana si hay?

Puesto que de lo que se trata es de que el mono Primitivas
. . . . S ; 3 ?
coma la banana si ella existe, es necesario darle Mis procedimientos "Rl Rl
alguna indicacion para que sepa si la fruta esta Repeticiones
Alternativas
presente.

Para que el mono reconozca si la fruta esta
presente y,Ia coma, se presentara eI’bquue cHay i{Hay banana acé & ?
banana acd...? ubicado en la categoria Sensores.

Mediante este bloque, es posible hacer que el

mono verifique si hay una banana en el casillero
en el que se encuentra.
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Si se observa su forma, se notara que es posible encastrar el bloque de ;Hay banana
acd...? dentro del bloque si...

i{Hay banana acad  ?

Esto no es casual, ya que corresponde a la condicion con la cual se vincula una accion
(o una secuencia de acciones):

Si [ {Hay bananaacd o ?

Esta primera parte de la instruccién se lee: “si ;hay una banana aca?” Para completar-
la, es necesario elegir el comando que se ejecutara en el caso de que se cumpla esa
condicion.

Si [ éHay banana acd o ?

- Comer banana

De esta manera, se ha resuelto el problema de que el mono reconozca la bananay la
coma. El procedimiento comer banana si hay queda definido de la siguiente manera:

& 25ilii's Comer banana si hay
Si | é¢Hay bananaaca » ? |

- Comer banana

Luego de haber explicado el uso de los bloques si... y ;Hay una banana acd? se puede
dejar que los alumnos terminen de definir el procedimiento comer banana y, finalmen-
te, verificar que el problema se resuelve correctamente, presionando varias veces el
botén Ejecutar.

Al empezar a ejecutar €3 25ilI1H Comer banana si hay

2 Mover a la derecha Si | ¢Hay bananaaca . ?

Comer banana

Comer banana si hay
| —
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La segunda parte de esta secuencia didactica se compone de una variante del
siguiente ejercicio:

ENC(Sleale]aRo[IMaglolato M hitp.//pilasblogues.program.ar/online/#/desafios/LaEleccionDelMono

Se comenzara con el desafio de Pilas Bloques La eleccién del mono. Al ingresar y hacer
clic varias veces en m se podran observar aleatoriamente los siguientes cam-
bios de escenario:

» Comer manzana

El objetivo es simple: lograr que el mono coma una
manzana cuando hay una manzanay que coma « Comer banana
una banana cuando hay una banana. Para ello, se

cuenta con las siguientes acciones primitivas: 2 Mover a la derecha

Es importante destacar que en la casilla que se Al empezar a ejecutar
encuentra a la derecha del mono hay una u otra 9 Mover a la derecha
fruta, pero no ambas a la vez. La secuencia si-
guiente, daria un resultado incorrecto:

« Comer banana

» Comer manzana
| —

Sin embargo, antes de intentar ver como utilizar
este bloque, conviene dividir el problema, es
decir, establecer la secuencia de acciones adecua- -
da para el objetivo. Ello implica definir al menos () Definir
un procedimiento, al que se puede llamar comer
fruta, que resuelva el problema de comer una
manzana o una banana.

. o Al empezar a ejecutar
Teniendo en cuenta este procedimiento, el pro- -

grama que ejecutard el mono sera tan simple
como el siguiente: _Comer fruta

= Mover a la derecha

Puesto que de lo que se trata es de que el mono
coma o la manzana o la banana, es necesario dar-
le alguna indicacién para que sepa de qué fruta
se trata en cada caso. Asi, el problema de comer Comer banana si hay Ji
fruta incluye, a su vez, otros dos procedimientos,
similares a los vistos en la actividad anterior:

Comer manzana si hay.

Actividad
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Se puede dejar a los alumnos concluir la actividad a partir de este punto: primero, de-
beran definir los procedimientos comer banana si hay 'y comer manzana si hay; después,
terminar de definir el procedimiento comer frutay, finalmente, verificar que el proble-
ma se resuelve correctamente, presionando varias veces el botdn Ejecutar.

Al empezar a ejecutar () Definir
< Mover a la derecha Comer banana si hay

Comer fruta . Comer manzana si hay

~ S

B3} 5il1d Comer banana si hay (*) Definir

Si [ ¢éHay una bananaaca o ? | Si [ éHay unamanzanaaca j ?

« Comer banana » Comer manzana
E

C Cierre

Como cierre de esta secuencia, se sugiere hacer hincapié en la idea de que toda al-
ternativa condicional consta de dos partes: una condicién y una accion. Si se cumple
la condicién, entonces sera realizada la accién. Asimismo, se sugiere repasar con los
alumnos las alternativas condicionales utilizadas en La eleccién del mono (los dos si...
de los dos procedimientos) y con qué condicion y accién consta cada una. A continua-
cién, se les puede indicar que propongan otros ejemplos de alternativas condiciona-
les. Por ejemplo, el programa “irse del saléon” podria constar de las alternativas “cerrar
la ventana” (si esta abierta) y “cerrar la puerta” (si esta abierta).

Ejercitaciones

A través de las actividades de Pilas Bloques que siguen se espera que los alumnos

se entrenen en el uso de alternativas condicionales y se familiaricen con el uso de
algunos comandos hasta el momento no utilizados (como el bloque si... si no..., que
contempla la posibilidad de ejecutar otra accién en caso de que no se cumpla determi-
nada condicién). Como en otras ocasiones, se sugiere realizar luego de cada actividad
una puesta en comun.

Laberinto corto http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/LaberintoCorto

En esta actividad de Scratch vuelve a presentarse
un escenario cambiante. El objetivo es que el robot
(un pequefio ratén) avance un paso en la direccién :

correcta. Las instrucciones primitivas son dos:
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Es decir, hay dos movimientos posibles del ratén: hacia abajo o hacia la derecha.

Para orientar a los alumnos, se puede sefialar que
si bien no es posible saber de antemano hacia
donde debera desplazarse el autémata, basta que
el raton revise las flechas que aparecen debajo

de él en cada baldosa, para moverse en la direc-
cion que ellas indican; en otras palabras, puede
decirse que la observacion de la direccion de las
flechas le permite al raton preguntarse, median-
te el uso de los bloques ¢Puedo mover abajo?
;Puedo mover derecha?:

Es evidente que si el ratén esta sobre las flechas
qgue apuntan hacia abajo, debe moverse en esa
direccién; caso contrario, debera hacerlo hacia la
derecha.

A partir de esta informacion, se dejara que los
alumnos intenten resolver el problema por si mis-
mos. Como pista, se les puede sugerir que definan
un procedimiento, llamado avanzar, en el que se
pregunte sobre que flechas se encuentra el ratén,
y se mueva a la direccién indicada por ellas.

éPuedo mover abajo & 7
¢Puedo mover a la derecha = ?

(+) Definir

Una solucion posible (y que probablemente propongan los alumnos) es la siguiente:

Al empezar a ejecutar LY Avanzar

Avanzar Si | ¢Puede mover abajo « ? |
— ._

4} Mover abajo

—

Si | ;Puede moveraladerecha & ? |

= Mover a la derecha
A
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Existe una variante mas adecuada ya que representa mejor la situacion y se podra
presentar luego de que los alumnos hayan arribado a la solucién anterior. Esta va-
riante consiste en reemplazar el bloque si... por el bloque si... si no..., que se encuentra
entre las opciones de la categoria Alternativas:

(+) Definir

Si [ éPuedo mover abajo  ?

Al empezar a ejecutar

5 4. Mover abajo
Avanzar —
N

si no

= Mover a la derecha
S

Como se observa, este .bl.oque solo puede usarse (x) Definir

cuando se trata de decidir entre dos alternativas.

Notese que en estos casos siempre es posible Si | ¢Puedo mover abajo ¥ ?
tomar la condiciéon opuesta e intercambiar las & Mover abajo

porciones de programa asociadas a las respuestas
positiva y negativa de la condicion. Por ejemplo, en
vez de: si ;puedo mover abajo?, mover abajo; si no,
mover derecha podria indicarse si ;puedo mover
derecha? mover derecha; si no, mover abajo.

= Mover a la derecha
 —

Tres naranjas http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/TresNaranjas

En esta ocasion, se presentan tres casillas violetas, en cada una de las cuales puede
aparecer el gajo de una naranja. El marciano, que se encuentra en la primera casilla,
debe recorrer las tres casillas restantes y comer las naranjas.

Las casillas violetas siempre son tres. De manera similar a como ocurria en los pro-
yectos de Pilas Bloques anteriores, no hay modo de prever en cuales de ellas habra
un gajo de naranja: pueden presentarse en las tres casillas, en dos, en una e, incluso,
puede darse el caso de que las tres casillas estén vacias. Para comprobar esto, basta
con hacer clic repetidas veces sobre el boton Ejecutar y observar cémo cambia el es-
cenario. Cualquiera sea el escenario, el personaje solo debera comer las naranjas que
haya; si intenta hacerlo donde no las hay, el juego se reiniciara.
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Las instrucciones son simples: [E oo

Al'igual que en otras oportunidades, se sugiere conversar en clase acerca del modo en
que podria resolverse el problema. Al respecto, conviene hacer hincapié en las diferen-
cias que presenta este caso en relacion con los casos anteriores: por un lado, el hecho
de que no haya dos acciones posibles a realizar, hace que no resulte util emplear el
bloque si... si no...; por otro lado, la circunstancia de que el autémata debe avanzar tres
veces, y no una vez, implica que hay una accién que se repite (el bloque repetir, em-
pleado en otras oportunidades, puede ser Util ahora). Cada vez que avance, el marcia-
no debera primero saber si en la casilla violeta donde esta parado hay una naranja,
para luego comerla solo en el caso de que efectivamente la haya; de lo contrario, no
debera hacer nada.

Una vez establecidos los alcances del problema y algunas pautas generales para su
resolucién, los alumnos podran trabajar por su cuenta. La solucién mas adecuada es
la siguiente:

Al empezar a ejecutar

Repetir ‘

315l Comer naranja si hay

__ Si | {Hay naranjaaca 4 ?
= Mover a la derecha

& Comer naranja
S—

Comer naranja si hay
V=

Otra solucién, que pueden proponer algunos alumnos, es esta:

Al empezar a ejecutar

Repetir  [E)
-) Mover a la derecha

Si [ ¢Hay una naranja aca 4 ?

4 Comer naranja

A pesar de que parece mas sencilla y directa, esta solucién, al no delimitar claramente
las acciones que el autdbmata debe ejecutar (avanzar a una casilla violeta, por un lado, y
comer una naranja si la hay, por otro), no resulta la mas conveniente para que los alum-
nos puedan razonar por partes el problema, lo cual es necesario cuando se abordan
situaciones de mayor complejidad. En este sentido, se sugiere recordar a los alumnos
que resulta mas ventajoso definir procedimientos acotados que resuelvan un problema
pequefio para luego poder usarlos en la resolucion del problema mas grande.
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Tito reca rga do http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/TitoRecargado

En esta actividad de Pilas Bloques, el robot -de manera similar a como sucedia en
Lightbot- debe encender las lamparitas ubicadas en las celdas violetas. Si bien la lon-
gitud total de la fila es siempre la misma (siete casillas o celdas), el nUmero y la ubica-
cién de las lamparitas puede cambiar, lo que se verifica al presionar repetidamente el
boton Ejecutar. Solamente la Ultima celda permanece invariable: nunca es violeta (por
lo tanto, nunca encontraremos en ella una lamparita).

Las instrucciones primitivas
son las siguientes:

Prender luz Mover abajo

La solucion del problema es similar a la de Tres naranjas, con la diferencia de que la
accion de avanzar es posterior a la otra accion del par (en este caso, prender si es luz)
y que las dos acciones deben repetirse 6 veces. Se indica que el robot ejecute prender
si es luz antes de comenzar a avanzar porque la primera celda puede tener una luz; la
secuencia se repite 6 veces (y no 7) porque la ultima celda nunca tendra una luz.

Al empezar a ejecutar € »Li0ll¢ Prender si es luz

Repetir | Si | ¢Hay lamparitaaca © ?

I5}'ender si es luz
® Prender la luz
< Mover abajo S

Ly

Laberinto la [g={eJ http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/LaberintoLargo

En esta actividad de Pilas Bloques, se retoma el problema del laberinto, pero amplia-
do. Anteriormente los movimientos del raton se limitaban a avanzar a una casilla,
ubicada a la derecha o abajo. Ahora, el ratén debe avanzar catorce veces, en esas dos
direcciones; las acciones primitivas son, por lo tanto, las mismas.
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Aunque a algunos alumnos el problema les pueda parecer a primera vista bastante
complejo, la forma de resolverlo es basicamente igual a la empleada en el caso del
laberinto corto. La Unica diferencia radica en la repeticion de la accién de avanzar. De
este modo, puede formularse la siguiente solucion:

Al empezar a ejecutar R LIE Avanzar )

Si | {Puedo mover abajo ¢ ? |
Repetir |

-.b Mover abajo

si no

Avanzar :
- = Mover a la derecha
—
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REPETICION
CONDICIONAL

Luego de haber trabajado en la creacion de programas para esce-
narios fijos y cambiantes, se avanza ahora un paso mas, incorpo-
rando el analisis de escenarios en los que no solo hay una varia-
cion entre dos alternativas, sino también de la secuencia (es decir,
del niumero de unidades o de elementos del escenario, como, por
ejemplo, la cantidad total de casillas o de filas).
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Secuencia didactica 9

Escenarios con secuencias de tamano variable

En esta secuencia se trabajara con una actividad de Pilas Bloques en la que, como en
otras ocasiones, se presenta un escenario similar al de Lightbot. La propuesta es que
los alumnos se introduzcan en el concepto de repeticion condicional, a través de la
resolucién del desafio que plantea el proyecto.

« Distinguir entre escenarios con secuencias de tamafio fijoy
escenarios con secuencias de tamafio variable.

« Comprender la nocién de repeticién condicional y reconocer
las dos partes de las que consta toda repeticién condicional.

* Identificar la estructura de un problema y utilizar esa informa-
cién para resolverlo.

 —
== Desarrollo http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/SuperTitol

Los alumnos ingresaran al desafio Super Tito 1. El escenario que se presenta es, a
primera vista, similar al de la actividad Tito recargado, con la cual se trabajé anterior-
mente. Sin embargo, al presionar reiteradamente el botén Ejecutar, podran notar que,
a diferencia de lo que ocurria en Tito recargado, donde la cantidad total de celdas era
siempre la misma (y s6lo cambiaba la distribucion de las lamparitas a encender), aqui
es la cantidad de celdas -todas con lamparitas, excepto la Ultima- lo que varia. Mien-
tras que en el caso anterior habia una secuencia que tenia un tamafio fijo, en este se
trata de una secuencia de tamafio variable.

Aligual que en Lightbot (y en sus variantes en Pilas Bloques), el objetivo es prender la luz
solo en aquellas celdas dénde haya lamparitas y no intentar hacerlo en las casillas vacias.
El hecho de que ahora se presente una secuencia de tamafio variable afiade una mayor
dificultad al juego.
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Repeticion condicional <Program.AR/>

Una vez planteado el problema, se puede indicar a los alumnos que intenten resolver-
lo con los bloques empleados en Tito recargado que consideren Utiles. A través de esta
practica, se pretende que comprueben por si mismos que el problema no puede ser
resuelto con una repeticién simple (esto es, mediante el bloque repetir), sencillamente
porque se ignora cuantas veces se debe repetir la tarea. Si se considera mas conve-
niente, puede dejarse de lado la practica y enfocarse directamente en la discusion
acerca de como encarar la resolucién del problema.

No obstante lo dicho, puede ocurrir que algunos alumnos, tras haber comprobado que
la variabilidad de la secuencia es limitada (es decir, que, por ejemplo, nunca hay mas
de 7 casillas en total), propongan como solucion la siguiente secuencia de comandos:

Al empezar a ejecutar

Repetir I

0 Prender la luz

qb Mover abajo
Ly

La ejecucion de un programa como este dara lugar a situaciones en las que el robot
intente encender la Ultima casilla de la fila (la Unica que no es violeta), lo cual es un
error que el mismo autémata sefialara:

Por lo tanto, en este juego -conviene insistir a los alumnos-, el robot debe prender las lu-
ces hasta que se tope con una casilla verde. Esta circunstancia es una condiciéon que pue-
de ser utilizada para limitar las veces que se repite una tarea. Mediante el bloque repetir
hasta que... (Que se encuentra en la categoria Control) es posible dar esa indicacién*.

*UNA VARIANTE DE REPETIR HASTA QUE ES MIENTRAS (WHILE, EN INGLES), QUE ES LA VERSION UTILIZADA EN LA MAYORIA DE LOS LENGUAJES DE PRO-
GRAMACION INDUSTRIALES. AMBAS SON FORMAS DE REPETICIONES CONDICIONALES, PERO LA PRIMERA SIGUE REPITIENDO ALGO HASTA QUE LA CONDICION
SE CUMPLA; LA OTRA VARIANTE REPITE ALGO MIENTRAS LA CONDICION SE CUMPLA O, EN OTRAS PALABRAS, HASTA QUE DEJE DE CUMPLIRSE.
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Hecha esta salvedad, se les podra proponer a

los alumnos que intenten resolver el problema
nuevamente, pero utilizando ahora los siguientes
bloques:

Repetir hasta que ‘

¢Llegué al final [ ?

L, € Prender luz
La solucion es esta:

+ Mover abajo

Al empezar a ejecutar

Repetir hasta que | (Llegué al final [ ? |

t'! Prender la luz

\ly Mover abajo
~—

Una vez que los alumnos hayan realizado la actividad, se les podra explicar que el
comando empleado en la resolucién del problema se conoce como repeticién condi-
cional. Una repeticion condicional consta de dos partes:

* Una condiciéon ante la cual el autémata (es decir, el programa) deja de
repetir algo;

* La tarea que el autémata/programa debe repetir hasta que la condicion
se cumpla.

En este caso, la condicion (expresada en el bloque ¢Llegué al final?) es haber llega-

do a la ultima casilla de la secuencia. Puede ser la segunda casilla, si se trata de una
secuencia formada por dos casillas; la cuarta, en una secuencia de cuatro casillas; la
séptima, si la secuencia consta de siete casillas, etcétera. La tarea que se repite es la
de encender la luz de la casilla con lamparita y avanzar.

Al ejecutar la repeticion condicional, el autdmata/programa ha realizado un recorrido a
lo largo de todas las celdas, procesando una tarea a continuacion de otra. Los reco-
rridos son formas de procesar (es decir, de realizar tareas con) objetos dispuestos en
forma estructurada (por ejemplo, una fila de celdas contiguas). Un recorrido consta de
los siguientes elementos:

* Un comando de repeticion (repetir... o repetir hasta que...), junto con
una forma de acotar el recorrido. Esto puede hacerse indicando el nimero
de objetos -si se conoce ese dato (en cuyo caso se usa el comando repe-
tir)- o bien mediante la identificacién del ultimo objeto de la serie (en cuyo
caso se emplea repetir hasta que...);

* Un comando (primitivo o construido por el programador) para procesar
cada uno de los objetos (en este caso, prender luz);

* Un comando para pasar al siguiente elemento de la estructura (en este
caso, el comando avanzar).

Actividad
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Como cierre de esta secuencia, se sugiere volver sobre los conceptos explicados
(repeticion condicional, estructura de un problema, recorrido). También se les pueden
proponer a los alumnos situaciones en las que no se cumplan los requisitos de un
recorrido (por ejemplo, escenarios en los que no sea posible identificar una estructu-
ra o escenarios con secuencias de tamafio variable en los que el Ultimo objeto no se
distinga del resto) para que determinen si, en esos casos, puede aplicarse la solucion
usada en Super Tito 1.

Ejercitaciones

Entre las actividades de Pilas Bloques de esta seccion, que plantean problemas cuya
resolucién implica el uso de repeticiones condicionales, la tercera (El detective Chapa-
rro) y la ultima (El superviaje) pueden resultarles a los alumnos particularmente com-
plejas, por lo que se sugiere dedicarles especial atencion.

Super Tito 2 QeI N NN

Esta adaptacién de Lightbot plantea un desafio semejante al de la actividad de Pilas
Bloques anterior, con una secuencia de tamafio variable, pero con una dificultad adi-
cional: no todas las casillas ubicadas antes del final de la fila tienen lamparita, es decir,
no todas pueden encenderse. Haciendo clic varias veces sobre el boton Ejecutar, se
puede observar la estructura del problema.

Como sucedia en Super Tito 1, si se intenta encender una celda que no tiene una lam-
parita, se produce un error:

lAca no hay luz!

*PARA SABER COMO REEMPLAZAR O MODIFICAR LOS PERSONAJES DE LAS ACTIVIDADES DE SCRATCH, CONSULTESE LA PAG. 115 DE ESTE CUADERNO.
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Sin embargo, antes habia una sola casilla donde nunca aparecia una lamparita para
encender: la Ultima. Ahora puede haber mas de una casilla de este tipo, y no hay
forma de saber de antemano cudles seran (a excepcion de la ultima casilla, que siem-
pre es verde y en ella nunca habra una lamparita). Este problema ya habia surgido

al trabajar con alternativas condicionales (por ejemplo, en el desafio Tito recargado).
Por lo tanto, en la solucién deberan combinarse dos estrategias (ambas ya utilizadas
anteriormente): una que le permita al robot saber si en cada casilla que pisa hay una
lamparita, de modo que encienda la luz solo en el caso de que asi sea, y otra en la que
se especifique que, ante cierta condicién, el robot cesa de repetir esa tarea.

Tras estas indicaciones, se podra dejar que los alumnos intenten resolver el problema
por su cuenta. De ser necesario, se los ayudara con algunas pistas, sugiriéndoles, por
ejemplo, que creen un nuevo procedimiento para que el autémata sepa si debe pren-
der la luz en esa casilla o que utilicen el bloque si... Se espera que puedan formular la
solucién en estos términos:

Al empezar a ejecutar 83 2L=ililie Prender si hay lamparita

Repetir hasta que | {Llegué al final [ ? | Si | (Hay lamparitaaca © ?

Prender si hay lamparita ﬂ Prender la luz

{- Mover abajo
—

Laberinto con queso [N N eI ITEERl BN I e

En este laberinto, el ratén, ademas de avanzar en Las instrucciones primitivas
la direccién que corresponda (hacia abajo o hacia son las siguientes:

la derecha), debe comer los trozos de queso que - e —
puedan encontrarse en algunas celdas. Tanto la

ubicacién y la cantidad de los trozos de queso

como el largo del laberinto son desconocidos y m
pueden variar de una a otra ejecucion.

>35>
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)
b A I Vv .

65



66

Repeticion condicional <Program.AR/>

Con el fin de orientar a los alumnos en la resolucion del problema, se podra realizar
un repaso de las soluciones aplicadas en los laberintos anteriores de manera que, tal
como hicieron en otras ocasiones, puedan establecer cudles de las estrategias emplea-
das pueden aplicarse a este caso y cuales no. Una solucion es la siguiente:

Al empezar a ejecutar

Repetir hasta que | (Llegé a la meta :

Comer queso si hay

Mover

(] ini : () Definir
B! »5i)1ls Comer queso si hay ) Mover
Si [ {Puedo mover a la derecha & ?
Si [ {Hayquesoaca ®g ?

-) Mover a la derecha

| Comer queso si no

S ¥ Mover abajo
S—

El detective Chaparro [u/En Rt e O e e Y A S QY BE )

En este juego, un detective tiene que descubrir al culpable de un crimen que se oculta
disfrazandose de otra persona. Para desenmascararlo, debe interrogar a cada sos-
pechoso, comenzando por el primero de la izquierda. Siempre esta el criminal, que
suplanta la identidad de alguno de los personajes que se ven en la pantalla, pero no es
posible saber a quién suplanta en cada ocasion.
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Al presionar varias veces el botén Ejecutar se pue- € Ir al primer sospechoso
de observar que, mientras la posicién inicial en

la que se encuentra el detective varia, los sospe-
chosos son los mismos pero aparecen siempre en
diferente orden. Un primer aspecto que conviene
tener en cuenta para poder resolver correctamen- Interrogar sospechoso
te el juego es que el detective invariablemente
debe empezar su pesquisa dirigiéndose al primer
sospechoso, mas alla de que al comienzo se en-
cuentre frente al segundo, el cuarto o el dltimo de
la fila; de lo contrario, puede ocurrir que deje sin
interrogar a algunos sospechosos, entre los cuales
podria hallarse el villano. Esta indicacién forma
parte de las instrucciones primitivas, que en total
son tres:

= Pasar al siguiente sospechoso

La primera y segunda instruccion son claras; la

ultima, cuando se ejecuta, hace que el detective )
interrogue al sospechoso que tiene frente a si i Estoy frente al culpable _, ?
para saber si es el villano. Para resolver el proble-

ma también serd necesario el siguiente bloque de

la opcion Sensores:

Con estas indicaciones y los conocimientos adquiridos a partir de la realizacién de las
actividades anteriores, los alumnos podran tratar de resolver el problema, haciendo
previamente hincapié en las cuestiones en las que pueda haber mayores dificultades.
Por ejemplo, es probable que algunos alumnos piensen que, como el nimero de sos-
pechosos es fijo, basta con usar una repeticién simple que contenga las indicaciones
pasar al siguiente 'y sacar disfraz, luego de acercarse al primer sospechoso. Este planteo
puede aprovecharse para el intercambio de ideas en la clase. Se espera que arriben a
la conclusién de que no es posible utilizar una repeticién simple en este caso, senci-
llamente porque, aunque los sospechosos sean siempre siete, el villano puede encon-
trarse antes de que el detective termine de pasar por |os siete. En algunas ocasiones,
puede ser necesario repetir la tarea siete veces y en otras no.

Una posible solucién es la siguiente:

Al empezar a ejecutar
€ Ir al primer sospechoso

Interrogar sospechoso

Repetir hasta que [ ¢Estoy frente al culpable _, 7 |

= Pasar al siguiente sospechoso

Interrogar sospechoso

Vale aclarar que es importante que en las instrucciones dentro del bloque repetir hasta
que..., primero se pase al siguiente sospechoso, y luego se lo interrogue.
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Futbol para robots [ EN e RN E I N LS

En esta actividad de Pilas Bloques, se presenta
un escenario de ocho filas de tamafio variable.
Un robot debe recorrer cada fila hasta alcanzar la

pelota que se encuentra en el extremo y patearla.
Para pasar de una fila a la siguiente, el robot tiene
que estar sobre la casilla amarilla, ubicada al ini-

cio, por lo que luego de patear cada pelota debe

Patear pelota
volver sobre sus pasos.

Las instrucciones primitivas
son las siguientes:

]

:

—

I

En este caso, para resolver el problema, lo mas conveniente es dividirlo en subtareas.
Entre estas subtareas se destacan las siguientes:

* Una subtarea (a la que se la puede llamar hacer gol) que hace que el robot se dirija
hasta la pelota y la patee;

* Otra (denominada, por ejemplo, volver al inicio) que haga que el robot retroceda lo
necesario para volver a la casilla verde.

Luego de discutir en clase las posibles vias para resolver el problemay, una vez plan-
teada la ventaja de definir las dos subtareas mencionadas, puede dejarse que los
alumnos las definan y, a continuacioén, establezcan el programa mas adecuado para
que el robot patee todas las pelotas. A manera de ayuda, se sugiere hacerles notar que
la tarea de hacer un gol es similar a otras vistas en actividades de Pilas Bloques ante-
riores (como prender la luz, en Tito, o interrogar sospechoso, en El detective Chaparro): se
trata de una accion que solo debe ejecutarse si se cumple una condicién determinada
(en Tito, esta condicion era que el robot se encontrara con una lamparita; en E/ detective
Chaparro, que el detective estuviera frente a cada uno de los sospechosos). También es
oportuno sefialar que, en la secuencia de comandos del programa (a diferencia de lo
que sucede en la definicién de las subtareas), es posible utilizar una repeticién simple,
ya que siempre hay ocho filas. Esta secuencia incluira las dos subtareas mencionadas y
la accion de pasar a la fila siguiente. Vale aclarar que aunque las filas son ocho, el robot
cambia de fila siete veces, por lo que la secuencia se repetira solo ese nimero de veces.
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Una posible solucion es la siguiente:

Al empezar a ejecutar

€90 T Hacer gol
=

’ Re;petir J

| Repetir hasta que ¢llegué alapelota Q¢ ? I
Hacer gol .

J

-) Mover a la derecha

Volver al inicio .

J Pasar a la siguiente fila x Patear pelota
— L v

Hacer gol
| —

(+) Definir
Répetir hasta que ¢Estoy al inicio [ ? \
L —

€ Mover a la izquierda

Prendiendo las compus  [uS/EREIENENRZTIEII N TNEENEIEN VTN

Aqui, el escenario es una serie de computadoras que forman un rectangulo de tamafio
variable, es decir, cuyo ancho y alto cambian cada vez que se presiona el boton Ejecu-

tar. El personaje, Ramiro, debe dirigirse a cada computadora y encenderla.

HEGIGCEEEE »

Las instrucciones primitivas son las siguientes:

= Mover a la derecha € Mover a la izquierda

< Mover abajo

69



70 Repeticion condicional <Program.AR/>

Como en otras oportunidades, la resolucién del problema requiere definir varios
procedimientos. Una buena divisién en subtareas deberia conducir a una propuesta
como la que sigue:

Prender hacia arriba Prender hacia abajo

Prender hacia izquierda Prender hacia aerec

Cada una de estas subtareas resuelve un lado especifico del rectangulo. Todas ellas
permiten definir alguno de los siguientes programas:

Al empezar a ejecutar Al empezar a ejecutar

Prender hacia abajo Prender hacia derecha
Prender hacia derecha Prender hacia abajo
prender hacia arriba prender hacia izquierda

prender hacia izquierda _Pprender hacia arriba
| S

La definicion de cada una de las cuatro subtareas anteriores seria esta:

€ Ll Prender hacia arriba €9 >5[ Prender hacia abajo

4 Mover arriba + Mover abajo
Repetir hasta que | (Estoy en una esquina ? Repetir hasta que | ¢Estoy en una esquina

2 Prender compu - Prender compu

4 Mover arriba ¥ Mover abajo
L— S,

B} oLl Prender hacia izquierda | ) 2101 Prender hacia derecha

€ Mover a la izquierda =2 Mover a la derecha

Repetir hasta que {Estoy en una esquina 7 Repetir hasta que {Estoy en una esquina

2 Prender compu . Prender compu

€ Mover a la izquierda 2 Mover a la derecha
L _— | —
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Notese que, como el robot comienza el recorrido de cada lado del rectangulo por una
esquina, primero debe moverse un paso en la direccion del lado que recorrera. De ahi
que cada subtarea comience con el subcomando mover <direccién>.

El mono que sa oYNele]al®=1@ hitp://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/EIMonoQueSabeContar

Mediante esta actividad de Pilas Bloques se pretende aprovechar todo lo aprendido
hasta ahora. Como en ocasiones anteriores, hay que hacer clic sobre el botén Ejecutar
varias veces para poder ver las variantes y, a la vez, la estructura del escenario. Este
consiste en cinco columnas, a lo largo de las cuales se distribuyen de manera aleatoria
manzanas y bananas. Tanto el largo de las columnas como la cantidad de bananasy
manzanas que se encuentran en cada una de ellas varian. El autdmata esta represen-
tado por un mono.

Wi
y

El objetivo es que el mono recorra cada columna L e
. son las siguientes:

pasando por cada casillay contando cada manza-

nay cada banana que encuentra en su recorrido,

pero de acuerdo con una serie de reglas que se

describen a continuacién.

* S6lo puede contar una manzana o una banana

si esta parado sobre una casilla que contenga

alguna de esas frutas;

* S6lo puede avanzar o volver hacia atras si hay

una celda a la cual moverse;

* S6lo puede pasar a la siguiente columna si esta

parado en una casilla naranja.
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Puesto que el desafio es bastante complejo, se sugiere guiar a los alumnos en su
resolucion paso a paso: primero se buscara una solucién para una de las columnas, y
luego se generalizara esa solucion para todas. Al igual que otras veces, se les puede dar
la consigna de que establezcan las subtareas que consideren necesarias para lograr el
objetivo. Al respecto, las primeras subtareas que habria que resolver son las siguientes:

* Contar una manzana si la hay;

* Contar una banana si la hay;

* Recorrer toda una columna;

* Volver hacia la casilla naranja para poder pasar a otra fila.

Una vez resueltas estas cuatro subtareas, el resto del juego sera muy sencillo. Los
alumnos deberian estar en condiciones de definir correctamente cada una de ellas,
comenzando por las dos primeras, que quedarian asi:

(*) Definir (*) Definir

Si | ¢Hay una manzana aca 3 ? Si [ iHay una banana aca o ? ‘

» Contar una manzana « Contar una banana
| — | —

Estas dos subtareas serviran, a su vez, para definir la tercera subtarea, en la que el
mono tiene que recorrer toda la columna hasta llegar al ultimo casillero (marcado con
color violeta) y, a medida que avanza, contar las frutas con las que se tope.

(x) Definir

Repetir hasta que | ¢Estoy al final de la columna

J Mover abaj
Contar banana si hay

Contar manzana si hay
—

La ultima subtarea es facil de definir:

) sl=iliid Volver al inicio

Repetir hasta que | (Estoy al inicio de la columna

4 Mover arriba
| —
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Resta definir el programa. De manera similar a lo
que ocurria en Futbol para robots, la cantidad de
columnas es siempre la misma, por lo que puede
usarse una repeticion simple. La secuencia debera
repetirse so6lo cuatro veces (y no cinco, que es el
numero total de columnas), ya que son cuatro

las ocasiones en que el mono debe pasar de una
columna a otra. La ultima columna tendra que ser
tratada de una manera distinta a las anteriores.
Asi, la definicion de este procedimiento queda
como sigue:

Actividades de programacion

Al empezar a ejecutar

Repetir | ] '
Contar frutas de columna

Volver al inicio

< Pasar a la siguiente columna
| —

Contar frutas de columna
| —

El mono cuenta de nuevo Rui/EN W IE e EE O S TN

Se trata de una variante del ejercicio anterior. Tanto el objetivo como las reglas siguen
siendo los mismos, pero hay una importante diferencia: la Gltima celda no esta dife-
renciada de ninguna manera (en el caso anterior, era de color violeta), de manera que
se dificulta la tarea de identificarla. No es posible utilizar ahora el bloque repetir hasta
que... simplemente porque no hay una condicién que le permita al mono frenar su

avance a lo largo de cada columna.
\

S/Bananas il Largo de la columna actual 8

Interesa que los alumnos comprendan la dificul-
tad mencionada para que puedan entender luego
el modo en que es posible resolverla. Eventual-
mente, podran intentar plantear alguna solucion
al respecto. La respuesta hay que buscarla en

la opcidn Sensores. Alli se encuentra un bloque
llamado largo de la columna actual:
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Ese bloque permite, precisamente, que el mono

sepa la cantidad de casillas o celdas que posee la i

columna en la que se encuentra. Al utilizarlo, esa 5
cantidad aparecera en una de las pequefias venta-
nas alargadas ubicadas justo arriba del escenario.

]

2
)

Hay que tener presente que, como la primera
casilla no se cuenta, lo que indica el nUmero es la
cantidad de celdas hacia abajo del mono. Asi, largo
de la columna actual tiene en este caso un valor
igual a 5 porque el mono esta parado sobre una
columna que tiene seis casillas en total, contando
la casilla naranja.

El bloque largo de la columna actual puede usarse |, :
junto con el bloque repetir. De esta manera, el Repetir [y Largo de la columna actual
mono lograra recorrer la columna hasta el final sin
contar con la marca que indicaba la Ultima casilla:

La solucion de esta actividad es igual que la anterior, solo que en la definicion de con-
tar frutas de columna el bloque de repeticidn condicional repetir hasta que ¢Estoy al
final de la columna? se reemplaza por el bloque repetir largo de la columna actual:

() Definir

Repetir [ 3 Largo de la columna actual ‘

J Mover abajo
Contar banana si hay

Contar manzana si hay
—

El superviaje http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/EISuperviaje

En esta actividad de Pilas Bloques, un superhéroe debe llegar a una ciudad. Esta se
encuentra a una distancia que varia cada vez que se reinicia el desafio (es decir, cada
vez que se presiona el boton Ejecutar), entre 15 kmy 45 km.

Kilémetros a recorrer Kilémetros a recorrer

« «
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Se da una sola primitiva: EJEEREE

Cuando se ejecuta este comando, la distancia que

debe recorrer nuestro superhéroe se acorta en {Faltan 30 kilometros! 0 i

una unidad:

También se brinda un bloque que indica la dis- e proedimientos
tancia total hasta la ciudad. Esta informacion se Repeticiones

Alternativas

Sensores

encuentra en la categoria Sensores:

A partir de esta informacion, se sugiere permitir
a los alumnos resolver la actividad como les sea
posible. La solucién mas sencilla -y que proba-
blemente propongan los alumnos- consiste en
utilizar una repeticién simple:

Repetir [ s Kildmetros a recorrer |

-i Avanzar 1 Km
L

A manera de cierre de este apartado, resultara Util repasar las caracteristicas de la repe-
ticion simple y la condicional, seflalando en qué casos conviene usar cada una de ellas.
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PARAMETRIZACION
DE SOLUCIONES
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Secuencia didactica 10

Canciones y estribillos

En esta secuencia se trabajara con letras de canciones o poemas que contengan estri-
billos, con el fin de que los alumnos comprendan que los estribillos de las canciones
representan procedimientos. Asimismo, el analisis de la estructura general de este tipo
de composiciones permitira introducir el tema de la parametrizacion en informatica.

+ Identificar la estructura de una secuencia. -
« Comparar secuencias similares y reconocer en ellas datos que varian.

* Introducirse en los conceptos de parametro y parametrizacion.

* Interpretar la parametrizacién como una estrategia complementaria

al procedimiento.

2= Desarrollo

Para introducir el tema, se invitara a los alumnos a reflexionar acerca de las semejan-
zas entre los estribillos de las composiciones poéticas o musicales y muchos de los
procedimientos empleados en programacion. En ambos casos, se trata de una repeti-
cién que se realiza con cierta regularidad: en un poema o una cancién, de la repeticién
de un grupo de versos entre una estrofa y otra; en un programa -y también en un
procedimiento-, de la de una secuencia de acciones. Asi, las funciones de Lightbot no
eran otra cosa que procedimientos que se repetian, y en los ejercicios Tito enciende las
luces'y El recolector de estrellas, |a repeticidn de una secuencia de acciones (el movi-
miento en diagonal del robot y en horizontal del recolector de estrellas) formaba parte
de la definicién misma de un procedimiento.

Como se recordard, los procedimientos cumplen dos funciones:

* Ayudan a separar una accién o una tarea en varias subtareas mas acotadas, para
poder plantear una solucién mas compleja a un problema determinado (lo que se
conoce como divisién en subtareas);

* Relinen una secuencia de pasos bajo un nombre, de manera que permiten ejecutar
esa secuencia con solo utilizar el nombre que se le haya asignado.

De estos aspectos, interesa ahora el Gltimo. La propuesta consiste en volver sobre la
utilidad de asignar nombres a secuencias de acciones (ya que permiten simplificar la
solucion de un problema), a través de la realizacién de un proceso analogo con la letra
de una cancién. Se recomienda trabajar con una cancién que los alumnos conozcan.
Deberan seguir los pasos que se mencionan a continuacion.

1) Marcar el grupo de versos que se repite, es decir, el estribillo. Aunque puede ocurrir
que las estrofas contengan alguna frase o verso que también se repita, solo se ten-
dran en cuenta los grupos enteros de versos.

2) Extraer el grupo de versos que se repite y ubicarlo al final, precedido del rétulo
Estribillo. Si el estribillo ya se encuentra al comienzo de la composicién, bastara con
rotularlo.

3) En cada uno de los lugares en los que aparezca el estribillo, reemplazarlo por el
rotulo [Estribillo].
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A continuacién, se ejemplifica la realizacién de esta actividad con el poema de Federico
Garcia Lorca “La Tarara”, basado en diversas coplas populares espafiolas.*

Cancién:

La Tarara, si;
la tarara, no;
la Tarara, nifia,

que la he visto yo.

Lleva la Tarara
un vestido verde
lleno de volantes
y de cascabeles.

La Tarara, si;
la tarara, no;
la Tarara, nifia,

que la he visto yo.

Luce mi Tarara
su cola de seda
sobre las retamas
y la hierbabuena.

La Tarara, si;
la tarara, no;
la Tarara, nifa,

que la he visto yo.

Ay, Tarara loca.

Cancion:
[Estribillo]

Lleva la Tarara
un vestido verde
lleno de volantes
y de cascabeles.

[Estribillo]

Luce mi Tarara
su cola de seda
sobre las retamas
y la hierbabuena.

[Estribillo]

Ay, Tarara loca.
Mueve, la cintura
para los muchachos
de las aceitunas.

Estribillo

La Tarara, si;

la tarara, no;

la Tarara, nifa,
que la he visto yo.

Mueve, la cintura
para los muchachos
de las aceitunas.

(Dos formas distintas de escribir la misma cancién)

La actividad permite extraer algunas conclusiones, que se sugiere discutir con los
alumnos. Por un lado, es obvio que, al leer o cantar el estribillo, no se pronuncia la pa-
labra estribillo, sino que lo que se hace es buscar el contenido de la categoria estribillo
(ubicada al comienzo) y leer o cantar los versos que lo forman. Por otro lado, como se
puede observar en el ejemplo, el reemplazo del estribillo por su sola indicacion me-
diante el rotulo [Estribillo] permite ganar espacio y evitar la engorrosa tarea de tener
que copiar unay otra vez el mismo texto. En algunas canciones, puede suceder que el
estribillo se repita dos veces al final. Esto (que, por lo general, en los impresos o ma-
nuscritos se indica mediante la palabra bis) se puede reemplazar por la expresién x2,
mas proxima al concepto de repeticion ya aprendido: [Estribillo] x2

¢A qué se parece todo esto? Tal como se sefial6 al comienzo, la metodologia es basi-
camente la misma que la empleada al programar: se identifica la secuencia de co-
mandos que se repite, se le asigna un nombre y de ahi en adelante se utiliza solo ese
nombre en lugar de toda la secuencia.

*EXISTEN DIFERENTES VERSIONES CANTADAS DEL POEMA. ALGUNAS DE ELLAS PUEDEN ESCUCHARSE Y VERSE EN HTTP://BIT.LY/17P3cFU
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Luego de esta actividad, se sugiere continuar el analisis con la letra de alguna cancién
en la que existe una parte que se repite, pero cambia ligeramente en algo. Un ejemplo
de este tipo de canciones es la famosa cancidn Un elefante se balanceaba. Si se les pre-
gunta a los alumnos qué es lo que se repite y qué es lo que varia en este caso, segu-
ramente todos coincidan en que el texto es siempre el mismo, salvo por el nimero de
elefantes. Para que comprendan cdmo esta estructura se puede expresar en términos
abstractos, convendra comenzar por transcribir al menos las primeras variaciones de
la letra de la cancion:

Un elefante se balanceaba
sobre la tela de una arafia,
como veia que resistia

fue a llamar a otro elefante.

Dos elefantes se balanceaban
sobre la tela de una arafia,
como veian que resistia

fueron a llamar a otro elefante.

Tres elefantes se balanceaban
sobre la tela de una arafia,
como veian que resistia

fueron a llamar a otro elefante.

Cuatro elefantes se balanceaban
sobre la tela de una arafa,
como veian que resistia

fueron a llamar a otro elefante.

A partir de esto, lo que puede hacerse para simplificar la transcripcion de la letra de la
cancion es, en primer lugar, indicar mediante un hueco lo que cambia cada vez:

__elefantes se balanceaban
sobre la tela de una arafia,
como veian que resistia

fueron a llamar a otro elefante *

El hueco representa la parte que falta para completar una instruccion. Esta parte
podria enunciarse como: “Elija usted el niUmero que desea para usar en ese hueco

y tendra la cancién para la parte en la que se dice esa cantidad de elefantes”. Para
alguien que no conoce la cancién, el hueco solo no significara nada; necesitara que

se le indique de alguna manera que ese hueco se llena exactamente con un numero.
Para eso, sobre esa linea, puede ponerse un nombre que refiera a aquello que puede
ir en ese lugar. En este caso, el nombre puede ser nimero o cantidad. De este modo, el
texto quedaria asi:

*EN LA LETRA DE LA CANCION HAY UNA VARIACION DADA POR EL PASO DEL SINGULAR AL PLURAL. POR AHORA NO NOS INTERESA ESTE PROBLEMA,
SINO ENFOCARNOS EN LA ESTRUCTURA REPETITIVA DE LA CANCION. EN LA SOLUCION A CONTINUACION SE ABORDA EL PROBLEMA DEL NUMERO EN LOS
SUSTANTIVOS Y VERBOS.
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Cantidad elefantes se balanceaban
sobre la tela de una arafa,

como veian que resistia

fueron a llamar a otro elefante

Si se considera la parte de la canciéon que no varia como un estribillo (aunque estricta-
mente no lo sea), se obtiene la siguiente formula:

Cancion:

Un elefante se balanceaba
sobre la tela de una arafia,
como veia que resistia fue
a llamar a otro elefante.

[Estribillo | dos |]

[Estribillo| tres | ]

[Estribillo | cuatro |]

(... asi para todos los nimeros que siguen)

Estribillo cantidad:

Cantidad elefantes se balanceaban
sobre la tela de una arafia,

como veian que resistia

fueron a llamar a otro elefante

El analisis de este ejemplo servira para indicar que lo que se ha denominado informal-
mente hueco en programacion se conoce como parametro, y al proceso de agregar un
parametro a un procedimiento, parametrizacion.

Con el fin de que los alumnos apliquen lo aprendido hasta aqui, se sugiere el trabajo
con la letra de otra cancién (u otra composicion poética) en la que claramente puedan
distinguirse partes fijas y variaciones. A modo de ejemplo, se propone E/ viejo MacDo-
nald tenia una granja*. Se trata de una cancion bastante conocida, de la que existen va-
rias versiones de la letra que difieren ligeramente entre si. Una de ellas es la siguiente:

Cancioén:

El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

Y en su granja tenia un pato,

jia, ia, io!,

con un cuac por aqui,

con un cuac por all3,

en todos lados cuac cuac.

El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

*PUEDE ESCUCHARSE UNA VERSION DE ESTA CANCION EN HTTP://BIT.LY/10WD9F5
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El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

Y en su granja habia un cerdito,

iia, ia, iol,

con un oink por aqui,

con un oink por all3,

por todos lados oink oink.

El viejo MacDonald tenia una granja,
iia, ia, io!

El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

Y en su granja tenia un caballo,

iia, ia, iol,

con un eee por aqui,

con un eee por alla,

por todos lados eee eee.

El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, iol

El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

Y en su granja habia un gallito,

jia, ia, iol,

con un quiquiri de aqui,

un quiquiri de alla,

por todos lados quiquiri quiquiri.

El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

Luego de leer la letra de la cancidn (y de escucharla, si no la conocen), se puede dejar
que los alumnos determinen qué es lo que se repite y qué es lo que varia en ella. Una
vez establecido esto, deberan modificar la letra de acuerdo con estas indicaciones.

* Marcar los dos parametros que hay en las estrofas y poner un nombre a cada parametro;
* Armar el estribillo de la cancién utilizando los parametros identificados;

* Formular la estructura general de la cancién de manera similar a como se hizo an-
teriormente con otras canciones.

Se espera que los alumnos reconozcan que hay un parametro para el animal y otro
para el sonido que produce el animal. Aunque lo mejor es que ellos mismos piensen el
nombre de cada parametro, se les puede orientar si se considera necesario. La solu-
cién es la siguiente:

Actividad
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El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

Y en su granja tenia un pato,

iia, ia, iol,

con un cuac por aqui,

con un cuac por all3,

en todos lados cuac cuac.

El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

El viejo MacDonald tenia una granja,
iia, ia, io!

Y en su granja habia un cerdito,

iia, ia, iol,

con un oink por aqui,

con un oink por alla,

por todos lados oink oink.

El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

El viejo MacDonald tenia una granja,
iia, ia, io!

Y en su granja tenia un caballo,

iia, ia, iol,

con un eee por aqui,

con un eee por alla,

por todos lados eee eee.

El viejo MacDonald tenia una granja,
iia, ia, io!

El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

Y en su granja habia un gallito,

iia, ia, iol,

con un quiquiri de aqui,

un quiquiri de alla,

por todos lados quiquiri quiquiri.

El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

<Program

Cancioén:
[Estribillo (pato) (cuac)]

[Estribillo (cerdito) (oink)]
[Estribillo (caballo) (eee)]
[Estribillo (gallito) (quiquiri)]

[Estribillo animal sonido]

El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

Y en su granja tenia un animal,

jia, ia, io!

con un sonido por aqui,

con un sonido por all3,

en todos lados sonido sonido.

El viejo MacDonald tenia una granja,
jia, ia, io!

(Dos formas distintas de escribir la misma cancién)

Como cierre de la secuencia, se sugiere volver sobre la nocién de parametrizaciény

/>

sefialar que se trata de una herramienta muy poderosa utilizada en programacion, que
permite resumir en un solo procedimiento lo que de otra forma precisaria varios o, en al-
gUnos casos, un numero que no es posible determinar en el momento de pensar el pro-
grama, como se vera mas adelante. Eventualmente, se les podra proponer a los alumnos
que, en pequefios grupos, formulen la estructura general de una cancién relativamente
conocida y que, luego, los comparieros de otros grupos descifren la letra original.
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Secuencia didactica 11

Parametros en Pilas Bloques

Actividades de programacion

Continuando con el tema presentado en la secuencia anterior, en esta secuencia se
aborda de manera especifica la creacion de procedimientos parametrizados, utilizando
para ello una actividad de Pilas Bloques con un escenario fijo.

<> Objetivos

* |dentificar los valores que cambian en secuencias formadas por

comandos similares.

* Crear procedimientos para dichas secuencias, y nombrar

adecuadamente los parametros que pueden determinarse en ellas.
* Elaborar programas empleando procedimientos con parametros

creados por los alumnos.

* Valorar la utilidad de la parametrizacién para la resolucién de problemas.

o —
— DesarrOIIO http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/EIPlanetaDeNano

Se trabajara con la actividad de Pilas Bloques E/
planeta de Nano. El escenario que se presenta es
parecido al de E/ marciano en el desierto y El reco-
lector de estrellas (ya trabajados en la secuencia
didactica 6), con la diferencia de que, en este caso,
el personaje Nano tiene que comer bananas.

En primer lugar, se sugiere crear un procedimien-
to para que el personaje coma las 3 bananas de la
primer fila:

Ahora, es necesario un procedimiento que nos
permita pasar a la siguiente fila de bananas:

Con esta nueva instruccion, el programa queda asi:

Bananas UNEES

(] Definir

Repetir EI

-i Mover a la derecha

- Comer Banana
—

€ 25l Siguiente fila
€ \Volver al borde izquierdo

4 Mover arriba
| —

Al empezar a ejecutar
Comer 3 bananas

Siguiente fila
| —
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Con el siguiente tablero:

Bananas [E]

*

Para terminar de resolver el problema, es facil observar que basta con crear otros
procedimientos similares al primero para las demas filas:

€)1 Comer 2 bananas | B30l Comer 4 bananas | @) 5i¢ Comer 1 banana |
Repetir| B Repetir | € 9 Mover a la derecha
< Mover a la derecha = Mover a la derecha

‘ ‘ - Comer Banana
« Comer Banana « Comer Banana S
— —

En resumen, queda el siguiente programa final:

Al empezar a ejecutar
Comer 3 bananas
S'iguiente fila
Comer 1 banana
Siguiente fila
Comer 4 bananas
Siguiente fila

Comer 2 bananas
| —

Esta solucién no es la Unica posible, pero es mas facil de explicar y de leer que otras

(a la computadora cualquier solucién en la que el marciano coma todas las bananas

le es indistinta); sin embargo, presenta una caracteristica que la hace susceptible de
ser mejorada: repite muchas veces algo igual o muy similar (comer bananas) que solo
cambia en un valor (la cantidad de bananas). En lugar de crear cuatro procedimientos
que solo varian en un nimero, lo que puede hacerse es indicar de alguna manera en
un comando que éste recibird un dato y que ese dato va a decir cuantas bananas debe
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comer el extraterrestre. ;Co6mo se hace esto? Primero se debe establecer un para-
metro. Para ello, se crea un nuevo procedimiento (comer, en este caso) y, dentro del
bloque donde se define el procedimiento, se hace clic en la estrella:

Definir

nombre de entrada: E3 entradas

Dentro del recuadro que se despliega, se debe arrastrar el bloque
dentro del bloque Entradas que se encuentra al lado:

entradas

nombre de entrada: [E3

Al hacer esto, se agregara en el procedimiento un texto con un nombre por defecto
qgue va a representar el dato -es decir, el parametro- que se decide crear:

() Definir ®&InEal con: X

A continuacion, volviendo a hacer clic en la estrella del procedimiento es posible cam-
biar el nombre del parametro por el que se considere mas adecuado. En este caso,

el parametro puede llamarse cantidad, para indicar que representara la cantidad de
bananas que deben comerse en cada fila:

(*) Definir @R con: cantidad

Para poder utilizar este pardmetro dentro de (+) Definir (RiEY con: cantidad
nuestro procedimiento, hay que hacer clic derecho )
sobre el nombre del procedimiento y seleccionar w

el parametro por su nombre:

Este procedlmlento geneérico, que incluye un para- (+) Definir con: cantidad
metro, se define de la siguiente manera: —~
Repetir | cantidad I

-) Mover a la derecha

« Comer Banana
—
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En la categoria Mis Procedimientos, el procedimien-
to con parametro recién creado se visualiza asi:

€3 2LIil1d Hacer algo

‘ Comer con: cantidad ‘ '

En la definicién del procedimiento, puede observarse que, en el bloque repetir, el
espacio que antes se completaba con un nimero ahora esta ocupado por el bloque
violeta correspondiente al pardmetro. A este bloque se lo encuentra haciendo clic
derecho sobre el nombre del procedimiento.

Al definir el procedimiento con un parametro, en lugar de indicar que la secuencia de
avanzar y comer las bananas se repetira un nimero concreto de veces, se especifica
que esa cantidad sera arbitraria y dependera de lo que ingrese el usuario. Por ejem-
plo, si se escribe “3" en el bloque comer con: <cantidad>, ese niUmero reemplazara al
parametro en la definicién del procedimiento en todos los lugares en donde aparezca.
Para agregar el nUmero que reemplazara al parametro se debe buscar el bloque de
Valor de color verde dentro de la categoria Valores y arrastrarlo dentro del hueco del
bloque “comer con: cantidad”. Luego escribir dentro de él el nimero deseado.

Comer con: cantidad E

(*) Definir con: cantidad

| Repetir | cantidad i

-) Mover a la derecha

- Comer Banana

Tras la explicacién acerca de como crear procedimientos que incluyan pardmetros y
como utilizar los procedimientos asi definidos, se podra dejar a los alumnos que refor-
mulen la primera solucién a la que arribaron empleando esta nueva herramienta. La
solucion es la siguiente:

Al empezar a ejecutar

8 5l Siguiente fila

€ \Volver al borde izquierdo

Comer con: cantidad g
. 4 Mover arriba

—

Siguiente fila
Comer con: cantidad
] Definir con: cantidad

S.'iguiente fila

: Repetir | cantidad 'E

Comer con: cantidad

Siguiente fila = Mover a la derecha

« Comer Banana

Comer con: cantidad
| —
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Cierre

Como cierre, convendra reforzar lo aprendido hasta aqui acerca de los parametros. En
particular, se sugiere destacar que mediante el uso de parametros se puede definir un
procedimiento de caracter genérico. Esto permite eliminar todos los procedimientos
gue eran instancias particulares de este, o que resulta en una reduccién del cédigo
usado en la definiciéon de un programa.

Lo dicho acerca del uso de parametros puede complementarse con otra idea, mas in-
tuitiva, que tal vez aporten los propios alumnos: la de que un pardmetro es una opcién
entre varias, que se elige para un procedimiento determinado. Cada vez que se utilice
ese procedimiento, se debera elegir la opcidn que se considere adecuada; por ejem-
plo, si el extraterrestre debe comer una, dos, tres o cuatro bananas.

Secuencia didactica 12
Dibujando figuras

En esta secuencia se trabajara con una serie de desafios de Pilas Bloques ideados para
crear figuras (basicamente, poligonos regulares); para ello, se deberan definir los pro-
gramas necesarios y crear los parametros adecuados.

Cada desafio de esta serie cuenta con un objetivo a alcanzar como antes fue recoger
las bananas distribuidas en un tablero, encender las luces de una hilera o descubrir

a un sospechoso. En esta serie se deben crear los programas necesarios para que el
personaje dibuje los poligonos regulares que aparecen como figuras sombreadas en
los respectivos escenarios.

<> Objetivos

* Aplicar lo aprendido a lo largo del curso a nuevas situaciones.
« Definir y ejecutar programas que dibujen poligonos regulares.
« Parametrizar programas que dibujen poligonos regulares.

 —
== Desarrollo http://pilasblogues.program.ar/online/#/desafios/DibujandoAlCuadrado

Luego de presentar brevemente las caracteristicas Las instrucciones primitivas
de la actividad, los alumnos ingresaran al desafio son las siguientes:

. |
Girar \ grados

87



88

Actividad

Parametrizacion de soluciones <Program.AR/>

Se comenzara utilizando los bloques dibujar lado
de...y girar... grados. El primero se emplea para
dibujar una linea. El pequefio bloque verde que se
encuentra a la derecha de dibujar lado de... permite
indicar la longitud del lado a dibujar, que por defec-
to es de 100.

Al empezar a ejecutar

# Dibujar lado de | )

LS

El bloque girar... grados permite indicar los grados

que debe girar el robot. Si éste dibuja uno de los

lados de una figura y luego gira, el proximo lado que .

dibujara estara inclinado tantos grados como haya ST (g 45 ] FrECeE
girado. Por defecto se indica que el giro sera de 45

grados, y se puede modificar haciendo clic sobre el
numero e ingresando los grados deseados.

Tras esta exposicion, se sugiere conversar con los alumnos acerca de coémo piensan
que el robot podria dibujar un cuadrado utilizando estos dos comandos. Para orientar
la discusion, tal vez convenga recordarles que los cuadrados poseen angulos de 90 gra-
dos, es decir, angulos rectos, y que constan de cuatro lados y cuatro angulos.

Ya sea que arriben o no a una solucién satisfactoria, se les mostrara cémo dibujar un
cuadrado con una longitud de 100 de lado, guiandose por la figura sombreada en el
escenario:

Al empezar a ejecutar

f

' Repetir ' 3

» Dibujar lado de | 'gXi) |
Girar EE]' grados

Como parte de la explicacién, se hara hincapié en que, si bien esta secuencia de co-
mandos funciona, lo mas apropiado es asignarle un nombre que guarde relaciéon con
la tarea a la que se refiere. De este modo, la solucién del problema queda asi:

Al empezar a ejecutar

I Repetir gl

Dibujar cuadrado de 100
| —

# Dibujar lado de 100

Girar [ [ED)  grados
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Dibujando: Rayuela Robética y Dibujando: Corto por la diagonal

http://pilasblogues.program.ar/online/#/desafios/DibujandoRayuelaRobotica

http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/DibujandoCortoPorLaDiagonal

De manera similar a la actividad anterior, se les indicara a los alumnos que utilicen
nuevamente el procedimiento dibujar cuadrado de 100 en los desafios: Dibujando: Ra-
yuela robética y Dibujando: Corto por la diagonal. El objetivo de ambos ejercicios es que
dibujen las figuras sombreadas a partir del procedimiento anterior, pero adaptando la
longitud del lado (ahora 50 en vez de 100) e incorporando un bloque repetir.

Es importante aclarar que luego de dibujar cada cuadrado, el robot debe ubicarse en
el lugar adecuado antes de seguir dibujando, y para lograr esos desplazamientos es
necesario dibujar lados y hacer giros adicionales como se observa en los siguientes
procedimientos.

De este modo, la solucidn propuesta para el desafio Dibujando: Rayuela robdtica utiliza
el procedimiento dibujar cuadrado de 50y dibuja un lado adicional para posicionar al
robot antes de seguir dibujando:

Al empezar a ejecutar

Repetir B'
[ﬁibujar cuadrado de 50

Repetir = ) |

# Dibujar lado de Eﬂ'
- # Dibujar lado de [ [EL)

L —

Girar { (E[)  grados

. L Al empezar a ejecutar
Y el programa propuesto para cumplir el objetivo S

de Dibujando: Corto por la diagonal es el siguiente: B ReR B'
Dibujar cuadrado de 50
# Dibujar lado de | ED) '
En este caso cada vez que termina de dibujar un ~—
cuadrado, el robot dibuja los lados y hace los giros  Girar (€1 | grados
necesarios para posicionarse en el lugar adecuado 2 Dibujar lado de ('€
antes de continuar con el siguiente cuadrado. ~

Girar grados

S

Actividad
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Dibujando: Mamushka cuadrada

Actividad
http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/DibujandoMamushkaCuadrada

bot debera dibujar cuatro cuadrados con lados de
diferente longitud: 50, 100, 150 y 200, uno dentro
del otro tal como indica la figura sombreada. Si los
alumnos contintian usando la misma estrategia
que en los desafios anteriores probablemente la
solucién lograda sera la siguiente:

En el desafio Dibujando: Mamushka cuadrada el ro- *
|

o €mpezar a detLEd 3/ »5illl" Dibujar cuadrado de 50
Dibujar cuadrado de 50 :
Repetir = )

bibujar cuadrado de 100 _
Dibujar cuadrado de 150 / Dibujar lado de [ EJ

\_DIijaI’ cuadrado de 200 Girar ('€ ' grados

(*) Definir (3] & 50l Dibujar cuadrado de 150

Repetir = 3 Repetir = )

» Dibujar lado de (100 | > Dibujar lado de 150

Girar [ (E@1) @ grados Girar [ (El) | grados

(x) Definir 5]
Repetir ﬂ'
# Dibujar lado de [ L)

Girar | [E@) | grados

El resultado de la ejecucién del programa sera este:




<Program.AR/> Actividades de programacion

Luego de estas actividades introductorias, se abordara la formulacién de parametros.
Al respecto, se les puede sefalar a los alumnos que lo que el robot ha estado haciendo
es una serie de acciones muy parecidas, que solo se diferencian entre si por un valor.
Asi como el comando girar... permite indicarle al robot cuantos grados debe girar y el
comando dibujar lado de... cual es la longitud de la linea que debe trazar, es posible
crear un procedimiento mediante el cual el robot dibuje directamente toda la figura.
Este procedimiento debe contener un parametro y, como en actividades anteriores, lo
incluimos con un clic derecho sobre el nombre del procedimiento, arrastrando el blo-
que nombre de entrada dentro del bloque entradas. A dicho pardametro (que consiste
en un numero) se lo llamara aqui largo de lado:

nombre de entrada: [EREREICLE) entradas

L%

De este modo se creara un procedimiento como el siguiente:

(%] Definir [ISYMEIRSIELELEY con: largo de lado

Y para usar ese procedimiento dispondremos de un bloque como el siguiente en la
lista de bloques:

uadrado con: largo de lado ‘

El hueco que se encuentra en el lado derecho del bloque -al igual que en los bloques
de instrucciones primitivas (y tal como se vio durante la secuencia anterior)- sirve para
indicar el dato del parametro que varia. Para agregar un nimero, que indique la longi-
tud del lado, se debera arrastrar en ese espacio un bloque de valor de color verde que
aparece en la categoria Valores, obteniendo el siguiente resultado:

Dibujar cuadrado con: largo de lado | §L]

En la definicion del procedimiento, en vez de especificar la longitud del lado con un nu-
mero determinado, se hara clic derecho sobre el nombre del procedimiento y arrastra-

ra el bloque violeta T que hace de parametro:

EReLEihlid Dibujar cuadrado Ko @ Elgs ole (SRET[! )
Repetir |

2 Dibujar lado de largo de lado |

Girar [ [E[)  grados
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Parametrizacion de soluciones <Program.AR/>

Los procedimientos anteriores ahora estan de mas, de modo que pueden eliminarse.
Y finalmente se lograra cumplir el desafio utilizando sélo el procedimiento parametri-
zado creado anteriormente, de la siguiente manera:

Al empezar a ejecutar

Dibujar cuadrado : largo de lado

Dibujar cuadrado : largo de lado

Dibujar cuadrado : largo de lado

Dibujar cuadrado : largo de lado

En esta instancia, se les podra indicar a los alumnos que usen el nuevo procedimiento

parametrizado dibujar cuadrado con: largo de lado para resolver... para resolver nueva-
mente los dos desafios anteriores: Dibujando: Rayuela robdtica y Dibujando: Corto por la
diagonal.

Las soluciones alternativas para esos desafios, utilizando el procedimiento parametri-

zado ya visto, son:

E0 501 Dibujar cuadrado Nl ETG R ENET ()
Repetir ﬂ'
» Dibujar lado de largo de lado

Girar [ [E[) | grados

Al empezar a ejecutar

Repetir B‘
Dibujar cuadrado con: largo de lado [ [E[1)

/ Dibujar lado de Eg'

—

Al empezar a ejecutar
ﬁéﬁetir B |
Dibujar cuadrado con: largo de lado [ E)
) Dibujar lado de @'

Girar | ED) grados

» Dibujar lado de @'

Girar grados




<Program.AR/>

Actividades de programacion

Dibujando: Escalera cuadrada

Actividad

http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/DibujandoEscaleraCuadrada

A continuacion se espera que los alumnos avan-
cen con el siguiente desafio de la serie: Dibujan-
do: Escalera cuadrada. Para resolverlo deberan
dibujar 5 cuadros de longitud de lado 50 y uno de
100, como muestra la figura sombreada. En este
desafio podran volver a utilizar el procedimiento
parametrizado dibujar cuadrado con: largo de lado,
pero modificando el valor del largo de lado para
cumplir con la figura buscada.

A continuacién se muestran algunos resultados
posibles siguiendo la estrategia mencionada, aun-
que los alumnos podran plantear otros igualmen-
te validos.

(*) Definir
> Dibujar lado de 100

Girar | [ED)  grados

/ Dibujar lado de 100

—

Al empezar a ejecutar

Dibujar cuadrado con: largo lado [ (L[] '

Ir a los cuadrados pequerios

Repetir ' 3 |

Dibujar cuadrado con: largo lado @'

» Dibujar lado de m-

L —

(%) Definir con: largo lado
Repetir Q‘

# Dibujar lado de largo lado |

Girar | [ED)  grados

Los siguientes cuatro desafios proponen figuras un poco mas complejas, como un
hexagono o un triangulo. Previamente, se sugiere repasar los siguientes aspectos de

lo realizado al comienzo, al dibujar un cuadrado.
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Parametrizacion de soluciones <Program.AR/>

Dibujando: Hexégono http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/DibujandoHexagono

Luego de este repaso, los alumnos podran dibujar
un hexagono (es decir, un poligono de seis lados)

aplicando lo aprendido. En una primera instancia

podran proponer como soluciéon un procedimien-
to sin parametros como el siguiente:

Al empezar a ejecutar

Dibujar hexagono de 100
| —

€3 b15il0y Dibujar hexagono de 100.

Repetir |
2 Dibujar lado de | EXi)
Girar | (1) @ arados

En cambio, la solucion esperada parametriza el largo de cada lado del hexagono:

Al empezar a ejecutar

Dibujar hexagono con: largo de lado | [Ei] .

LS

(*] Definir [ MERSCEELE) con: largo de lado

Repetir g

» Dibujar lado de largo de lado

Girar | (1)  grados

Una vez resuelto el problema, convendra volver sobre ély que los alumnos respon-
dan entre todos las siguientes preguntas: ;cuantos lados tiene esta figura?, ;como se
calcula el perimetro?, ;cuantos grados gira el robot por cada lado?, ;cuanto da la suma
de todos sus giros? Se espera que los alumnos sefialen que la figura consta de seis
lados, que para calcular su perimetro simplemente se debe multiplicar 6 por 100, que
el robot debe girar seis veces y que, tal como ocurre con todos los poligonos regula-
res, la suma de los dngulos (es decir, la cantidad de grados a girar por el robot) es igual
a 360. De alguna manera, puede pensarse que el robot debe dar siempre una vuelta
completa para trazar el poligono.

Teniendo en cuenta la Ultima respuesta, se podra llegar a la generalizacién de que,
para saber cuantos grados debe girar el robot para dibujar un poligono regular, basta
con dividir 360 por la cantidad de lados de la figura.



<Program.AR/>

Actividades de programacion

Dibujando: Piramide Invertida

http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/DibujandoPiramidelnvertida

A partir de la aclaracién previa, se les dira a los
alumnos que avancen al siguiente desafio: Dibu-
jando: Pirémide invertida. Se les podra plantear
que indiquen los grados que deberia girar el robot
para hacer -en este caso- una figura de tres lados
(es decir un tridangulo) invertida, e indicarles que
definan el procedimiento correspondiente para
esa figura, parametrizando el largo de cada lado,
tal como se hizo en la actividad anterior. La solu-
cion es la siguiente:

Al empezar a ejecutar

Dibujar triangulo con: largo de lado [ (ED[E)

L

BT Dibujar triangulo R BIETG R ERET
Repetir = E) |
# Dibujar lado de largo de lado .

Girar ' grados

Dibujando: Figuras dentro de figuras

http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/DibujandoFigurasDentroDeFiguras

En este desafio, el robot debera dibujar tres figu-
ras: un triangulo, un cuadrado y un pentagono,
de tres, cuatro y cinco lados respectivamente. El
largo de sus lados es idéntico (en todos los casos
100), y lo que cambia es la cantidad de lados de
cada figura.

El objetivo de este desafio es avanzar un poco
mas en lo formalizacién de parametros y plantear
como podrian parametrizarse, ya no el largo de
los lados de una figura, sino la cantidad de giros
que el robot debe hacer para dibujarla, tenien-

do en cuenta que estos arrojan siempre el mismo total (360 grados). Retomando el
calculo mencionado anteriormente, la cantidad de giros puede obtenerse mediante la
siguiente férmula: 360 / cantidad de lados = cantidad de giros (grados) por lado.
Asimismo, seria interesante parametrizar la cantidad de lados que deben dibujarse.

Actividad

Actividad
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Parametrizacion de soluciones <Program.AR/>

De este modo, a partir de un unico procedimiento el robot seria capaz de dibujar

no sélo el triangulo, cuadrado y pentagono de este desafio sino cualquier poligono
regular. Para crear este procedimiento, se debe usar el comando dibujar lado de... para
indicar la longitud de los lados y para la cantidad de giros el bloque girar... grados (den-
tro de la categoria Primitivas), junto con la expresién dividir de la categoria Operadores.
Por defecto, la expresion es una suma, pero al presionar la flecha junto al signo “+" es
posible cambiarla por el signo de la divisién.

Girar * grados Girar [ &) | grados

(%) Definir (]

Dibujar poligono
cantidad de lados

EED EX) | cantidad de lados | 9rados

La definicién del procedimiento quedara asi:

(») Definir [BUEEEUREELRE) con: cantidad de lados
Repetir | cantidad de lados |

» Dibujar lado de 100

Girar | (Tery | @& | cantidad de lados | | 972d0s

A partir de este procedimiento, para que el robot dibuje una figura bastara con arras-
trar el procedimiento al editor y completar el primer hueco con la cantidad de lados
(por ejemplo, 4 si se trata de un cuadrado).

Como resultado final del desafio se obtiene el siguiente programa que dibuja un trian-
gulo, un cuadrado y un hexagono:

Al empezar a ejecutar

Dibujar poligono con: cantidad de lados

Dibujar poligono con: cantidad de lados

Dibujar poligono con: cantidad de lados
S




<Program.AR/> Actividades de programacion

Dibujando: La cueva de estalactitas

http://pilasblogues.program.ar/online/#/desafios/DibujandoLaCuevaDeEstalagtitas

De manera similar al desafio anterior, el objetivo de esta actividad es dibujar tres trian-
gulos de lados 40, 60 y 100, y un cuadrado de lado 200, como muestra la figura som-
breada. En este caso, a diferencia de actividades como Dibujando: Rayuela robdtica 'y
Dibujando: Corto por la diagonal, todas las figuras son de diferente tamafio. Es por ello
que se espera que no sélo se parametrice la cantidad de lados sino también el tamafio
de lado de las figuras, por lo que el procedimiento debera contar con dos parametros.
Para crear este procedimiento, pueden seguirse estos pasos.

* En primer lugar, crear un procedimiento con dos parametros, uno para el largo de
cada lado y otro para la cantidad de lados, arrastrando dos bloques nombre de entrada
dentro de entradas:

nombre de entrada: 3

entradas

G IEIGER-N =G ER cantidad de lados
nombre de entrada: [ElfEIEAEL]
—

(*] Definir [BEVEREEIFEGED con: cantidad de lados, largo de lado

Este procedimiento es muy similar al de la actividad anterior pero con dos parametros.
Para definirlo, se indica la longitud de cada lado de la figura con el comando dibujar
lado de... y la cantidad de giros con el bloque giroar... grados (dentro de Primitivas). Y
también al igual que antes se utiliza la expresion dividir de la categoria Operadores
para calcular los grados que debe girar el robot.

La definicién del procedimiento quedara asi:

(»] Definir [BEEIEELED con: cantidad de lados, largo de lado

P

| Repetir | cantidad de lados J

# Dibujar lado de largo de lado -

Girar | ("el) |@ED (" cantidad de lados | K 9"3dos

Con este procedimiento, para que el robot dibuje una figura, bastara con arrastrar

el bloque dibujar poligono con: cantidad de lados, largo de lado al editor y completar

el primer hueco con la cantidad de lados de la figura (por ejemplo, 4 si se trata de un
cuadrado) y el segundo, con la extensién que se quiere que tenga cada lado (40, 60 6
100). Para cumplir el objetivo del desafio y dibujar 3 triangulos de lados 40, 60y 100, y
un cuadrado de lado 200, se necesitara un programa como el siguiente:

Actividad
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Al empezar a ejecutar

Dibujar poligono con: cantidad de lados . largo de lado
Dibujar poligono con: cantidad de lados . largo de lado
# Dibujar lado de

Dibujar poligono con: cantidad de lados . largo de lado

# Dibujar lado de

Dibujar peligono con: cantidad de lados largo de lado
| —

C Cierre

Como cierre de la secuencia se sugiere repasar brevemente lo trabajado en clase, en-
focandose en como se utilizaron los pardmetros en las actividades. Asi, se podra sefia-
lar que, en una primera instancia, se us6 un parametro (referido a la longitud del lado
de una figura) que permiti6 simplificar el programa para dibujar una misma figura (un
cuadrado) varias veces, en diversos tamafos y diversas posiciones; posteriormente,
mediante otro parametro (que afiadia al valor anterior el de la cantidad de lados), fue
posible ampliar el rango de figuras (poligonos regulares) que podian dibujarse con
una secuencia de comandos simple.

Ejercitaciones

Se proponen a continuacién cinco actividades de Pilas Bloques centradas en el uso de
parametros. Como en otras ocasiones, cada una de ellas plantea problemas de com-
plejidad creciente.

IERISS EReSABIEIAUIEM http://pilasblogues.program.ar/online/#/desafios/LaFiestaDeDracula

En esta actividad de Pilas Bloques se presenta el siguiente escenario:




<Program.AR/>

El objetivo es cambiar los colores de los tres focos
de manera que cada foco quede con un color
determinado para que pueda empezar la fiesta
organizada por Dracula. Las primitivas son las
siguientes:

Para cambiar el color de cada foco hasta conseguir
el color esperado, se debe ejecutar la primitiva
cambiar color del foco una cierta cantidad de veces:
cinco veces en el caso de la primera lampara, ocho
veces en la segunda y doce veces en la tercera. El
resultado sera el siguiente:

Actividades de programacion

Las instrucciones primitivas
son las siguientes:

. Cambiar color del foco
< Pasar al siguiente foco
¢+ Empezar fiesta

Luego de haber cambiado correctamente los focos, se puede ejecutar empezar fiesta
para que Dracula y sus amigos comiencen a bailar. Si los focos no tienen el color co-

rrecto, la fiesta no empezara.

Los alumnos tendran que definir un procedimiento con un parametro que indique la
cantidad de veces que se debe ejecutar la instruccion primitiva cambiar color del foco'y,
luego, utilizar ese procedimiento para cambiar el color de cada foco para asi resolver

el problema. Una solucion posible es la siguiente:

Al empezar a ejecutar

Cambiar foco con: cantidad B'

-) Pasar al siguiente foco

B Eilld Cambiar foco Rl B =108 [s!

A : Repetir | cantidad |
Cambiar foco con: cantidad [ [E} .

-) Pasar al siguiente foco
L—

Cambiar foco con: cantidad | ¥}

Empezar fiesta

Cambiar color del foco

Salvando la Navidad R e e e T el LR S AL N E s R EV B

En esta actividad de Pilas Bloques, Papa Noel debe dejar un regalo al final de cada fila,

cuya longitud permanece fija (es decir, no se trata

de un escenario cambiante).
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Los alumnos deberdn resolver este problema mediante la definicion de un procedi-
miento que le permita a Papa Noel recorrer cada filay dejar un regalo en el extremo,
sin utilizar una repeticién condicional. Esto implica parametrizar ese procedimiento,
estableciendo como paréametro la longitud o el largo de fila. El procedimiento asi de-
finido podra luego ser utilizado indicando el largo especifico de cada una de las filas.
Conviene destacar que la cantidad de casilleros de cada fila se cuenta a partir de la
primera casilla verde (no de la casilla roja). Una solucion posible es la siguiente:

Al empezar a ejecutar

Dejar regalos en fila con: cantidad casilleros (] Definir [PEEEEICEERIIEY con: cantidad casilleros

.'y Pasar a la siguiente fila Repetir | cantidad casilleros |

Dejar regalos en fila con: cantidad casilleros : Mover a la derecha

¥ Pasarala siguiente fila i Dejar un regalo

Dejar regalos en fila con: cantidad casilleros
(p Pasar a la siguiente fila
Ijejar regalos en fila con: cantidad casilleros
¥ Pasarala siguiente fila

Dejar regalos en fila con: cantidad casilleros

S—

Prendiendo las compus (parametrizado)

http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/PrendiendoLasCompusParametrizado

Se retoma aqui el desafio Prendiendo las compus
de Pilas Bloques ya trabajado anteriormente, al
abordar el uso de repeticiones condicionales. El
propdsito ahora es aplicar lo aprendido hasta

el momento respecto de la parametrizacién. En
primer lugar, se sugiere repasar el problemay su
solucién. Como se recordara, el escenario era un
rectdngulo de tamafio variable con computadoras
que debian ser encendidas por Ramiro. La solu-
cién propuesta incluia definir cuatro procedimien-
tos -uno por cada lado del rectangulo- en los que
se indicaba al personaje que debia moverse en
determinada direccién e ir prendiendo las compu-
tadoras hasta llegar al final de cada lado.

Una primera observacién que puede hacerse a
esta solucion es que los procedimientos crea-

dos eran practicamente iguales; solo diferian en la direccién en que debia moverse
Ramiro. Vale la pena preguntarles a los alumnos como se podria resolver ahora el
problema utilizando un parametro. La respuesta consiste, primero, en crear un proce-
dimiento que contenga como parametro la direccidn, de manera que, al ejecutarlo, el
personaje se mueva en una direccion determinada.

BEERGGEEEEE »

€30 255011 Prender computadorases] B [f={a« sy




<Program.AR/> Actividades de programacion

A diferencia del desafio anterior, no contamos con cuatro primitivas

diferentes para que el personaje se mueva en las cuatro direcciones o ‘
(mover a la derecha, mover arriba, etc) sino con una Unica primitiva overa
mover... que cuenta con un espacio vacio donde arrastrar la direccion.

Para ello, dentro de la categoria Valores, encontramos bloques de direccion (arriba,

abajo, derecha, izquierda) de color celeste. Al incluirlos dentro del bloque mover, le
damos una direccién al movimiento del personaje.

= la derecha
€ laizquierda Mover a A arriba

Sin embargo, en vez de arrastrar directamente cada direccion dentro del bloque mo-
ver, vamos a aprovechar el uso de parametros para incluir dentro del bloque mover el
parametro direccion del procedimiento.

BN Eilid Prender computadorasss iHRs[g=««ls])
Repetir hasta que | ¢Estoy en una esquina
— Prender compu

Mover a direccion
| S—

Este procedimiento permitira, luego, reemplazar los cuatro procedimientos anteriores
por uno solo:

) 255000 Prender computadorasfesl B [lf={da ]y

Mover a direccion

Repetir hasta que | {Estoy en una esquina

— Prender compu

Mover a direccion
L S—

De esta manera, para hacer el programa, se dis-

pondra de un procedimiento en el que se podra Prender computadoras con: direccion W}

ingresar la direccion que se desea (izquierda,
derecha, abajo, arriba).
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Para ello basta con arrastrar los bloques de direcciéon que encontramos en Valores
dentro de la llamada al procedimiento.

Prender computadoras con: direccion [ 4 abajo |

El programa que ejecutara el robot quedara asi:

Al empezar a ejecutar

Prender computadoras con: direccion [ & la derecha
Prender computadoras con: direccion [ « abajo
Prender computadoras con: direccion [ € la izquierda

Prender computadoras con: direccion [ #4 arriba
o :

O bien, asi:

Al empezar a ejecutar

Prender computadoras con: direccion abajo
Prender computadoras con: direccion | la derecha
Prender computadoras con: direccion [ arriba

Prender computadoras con: direccion [ la izquierda
| —

Puesto que la resolucion de este ejercicio presenta cierta complejidad, convendra
guiar a los alumnos, explicando cada uno de los pasos de la solucién expuesta, sin
que ello signifique darselas en su totalidad, al menos antes de que hayan intentado ir
resolviendo los inconvenientes con los que pudieron haberse encontrado.

ANIeNaSFTolg=Ye [l hitp://pilashlogues.program.ar/online/#/desafios/TitoCuadrado

En esta actividad de Pilas Bloques, como en otros casos similares, el objetivo es que el
robot encienda las luces de las casillas violetas.




<Program.AR/> Actividades de programacion

Hay algunas semejanzas con la ejercitacion anterior y, también, con Tito recargado,
trabajada en el apartado de alternativas condicionales. Pero, a diferencia del primero,
el tamafio del rectdngulo es siempre el mismo; lo que varia de una sesién a otra es

la cantidad de luces y su distribucién. Unicamente las casillas de las esquinas nunca
tienen luces. A diferencia de Tito recargado, aqui las casillas forman un cuadrado y no
solo una fila. Teniendo en cuenta esto, las soluciones empleadas en esas dos ejercita-
ciones pueden servir de guia para resolver el problema que se plantea en esta oportu-
nidad.

En primer lugar, serad necesario definir el procedimiento Prender luces con: direccién
(siendo direcciéon un parametro), que permita procesar cualquier lado del cuadrado:

() Definir (FEIEEAMET) con: direccion

A continuacién, se procedera a definir un segundo procedimiento para que el robot
encienda lla luz solo en el caso de que haya una lamparita en la casilla. Esto significa
que el procedimiento debera contener una alternativa condicional:

€ 50 Prender luz si ha

Con estas indicaciones, se podra dejar que los alumnos completen la definicién de las
los procedimientos mencionados. Una solucion posible es la siguiente:

B »5illls Prender luz si ha
Si [ ¢Hay lamparita aca @ ?
Mover a | direccion

lﬁ Prender la luz

— ~ Prender luz si hay

 —

Al empezar a ejecutar

Prender luces con: direccion | &% la derecha
Prender luces con: direccion [ « abajo
Prender luces con: direccion | 4 la izquierda

Prender luces con: direccion [ 4 arriba
j —

(%] Definir con: direccion
Repetir ﬁ‘
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El cangrejo aguafiestas http://pilasbloques.program.ar/online/#/desafios/ElCangrejoAguafiestas

En este caso se presenta el siguiente escenario fijo:

El cangrejo debe pinchar todos los globos. Para ello, se puede recurrir a una solucién
similar a la anterior, en la que se definira un procedimiento que le permita al auto-
mata moverse en una direcciéon determinada, saber cuantos son los globos que debe
pinchar en esa direccion y pincharlos efectivamente. Para crear este procedimiento
(al que se llamara aqui explotar globos con <cantidad>, <direccién>), en primer lugar
se debe hacer clic en la estrella en la parte superior del bloque donde definimos el
procedimiento, y arrastrar el bloque nombre de entrada dentro de entradas, tal como
se hizo anteriormente. Por ultimo, se completa la entrada con el nombre del primer
parametro reemplazando la “x":

nombre de entrada: 3 entradas

nombre de entrada: [EREEE)
S

A continuacion, se presiona nuevamente la estrella, se arrastra otro bloque adentro de
entradas y se completa el nombre del segundo parametro:

nombre de entrada: [E3

entradas

nombre de entrada: [ELEEEE)
nombre de entrada: [EIEHEEER)
S

El procedimiento que se quiere definir quedara asi:

() Definir (ETEEFFIL T con: cantidad, direccion

Explotar globos con: cantidad ‘ direccion '
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Tras estas indicaciones, los alumnos podran completar la resolucién del problema;
esto es: definir el procedimiento mencionado, evaluar si es necesario afiadir otra u
otras subtareas adicionales y, por ultimo, definir y ejecutar el programa que corres-
ponda. Una solucién consiste entonces en definir primero la subtarea explotar globos
con: <cantidad>, <direccion> de esta manera:

(») Definir ERNEREIELEE con: cantidad, direccion

Mover a direccion

Repetir | cantidad

5 Explotar globo

Mover a direccion

Con ello, se asegura que el personaje explote todos los globos, excepto cuatro, que
quedan en la fila del centro. Para que pueda pinchar estos globos, es necesario definir
un procedimiento adicional:

3 »l5iile Explotar globos del centro
Repetir a‘

Mover a [ « abajo |

| —

Explotar globos con: cantidad [ (J | direccion [ & |a derecha

|

Y con esto el programa que podemos definir es el siguiente:

Al empezar a ejecutar

Explotar globos con: cantidad direccion [ < la derecha

Explotar globos con: cantidad direccion [ « abajo

Explotar globos con: cantidad direccion { 4 la izquierda

Explotar globos con: cantidad direccion { #4 arriba

Explotar globos del centro
p =
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Esta ultima parte esta dedicada a la programacion de juegos. Cuando
se habla de juegos, es inevitable referirse a la nocién de interactividad,
ya que es lo que permite que los programas realicen acciones a partir
de determinados comportamientos del usuario, tales como presionar
el teclado, el mouse, el joystick o cualquier otro dispositivo a traves del
cual puedan ingresarse datos a la computadora.

De manera general, la propuesta consiste en guiar a los alumnos para
que comprendan que cada juego posee una légica a la que es necesario
atenerse para elaborar el programa adecuado. Desde ya, la finalidad no
es simplemente que se dediquen a jugar y ganar, sino que logren pro-
gramar los juegos, utilizando las herramientas que ofrece Scratch.
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Secuencia didactica 13

Juegos y escenarios cambiantes

En esta primera secuencia, se trabajara con dos proyectos de Scratch que presentan
escenarios cambiantes. Estos proyectos no contemplan la posibilidad de algun tipo de
interactividad, pero permitiran introducir elementos de la l6gica de los juegos que se
programaran mas adelante.

<> Objetivos

* Determinar todas las alternativas posibles en un escenario
cambiante y establecer las relaciones de subordinacién que
puede haber entre diferentes acciones.

* Reconocer que todos los juegos estan basados en una serie de
alternativas, de las cuales depende la realizacién de ciertas acciones.

o —
== Desarrollo http://scratch.mit.edu/projects/42298352/#editor

Se comenzara con la actividad de Scratch La mdsica del loro. Alli se presentan dos es-
cenarios cambiantes y un mismo problema: un loro debe recorrer una serie de casillas
para acercarse a un micréfono o a un tambor y cantar o tocar el instrumento, segun el
caso. Tanto la apariciéon de uno u otro escenario como la ubicacién del micréfono o del
tambor en la fila de casillas no pueden preverse de antemano. Como en otras oportu-
nidades, presionando varias veces el icono de la banderita verde, podran verse los dos
escenarios y sus variaciones

NN (AR

P @ [ [ [

Las instrucciones primitivas
son las siguientes:
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Se sugiere conversar con los alumnos acerca de
como resolverian el problema. A fin de orientar
la discusion, sera util plantear algunas posibles
estrategias de solucion. Asi, se podra comenzar
observando que, puesto que no es posible saber repetir hasta que
a qué distancia se encuentra el objeto en cada ins-
tancia, el programa que ejecutara el loro deberia
contener el bloque repetir hasta que..., empleado
cada vez que hay una repeticion condicional.

al recibir empezar

En este caso, no hay una sola condicién: no es posible indicar que el loro tocara solo
un tambor o solo un micréfono, porque en el escenario puede aparecer cualquiera de
estos objetos. Por lo tanto, lo que se precisa es indicar de alguna manera las dos con-
diciones. Esto se realiza mediante el operador o de la categoria de operadores.

I Movimiento I Eventos
I Apariencia I Control

I Sensores

I Mas Bloques

-
aD

aD

o

Sonido

Lapiz

Datos
[ )
[ )

al recibir empezar

repetir hasta que itocando Microfono ? o ¢tocando Tambor ?
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Con esto, ya se puede hacer que el loro avance hasta el objeto, sea cual sea este:

al recibir empezar

repetir hasta que ¢tocando Microfono ? o ¢tocando Tambor 2

Avanzar

Al llegar a este punto, se les puede preguntar a los alumnos si consideran que asi se
ha resuelto el problema por completo. A partir de las intervenciones que realicen,
debera quedar claro que, ciertamente, falta formular las instrucciones necesarias para
que el loro cante con el micréfono o toque el tambor. Para ello, debe saberse previa-
mente ante cual de los dos objetos se encuentra. Se trata de una alternativa condi-
cional. Al respecto, resultara oportuno proponer un rapido repaso sobre este tema
recordando lo resuelto en ejercicios anteriores, como el del laberinto corto (ver pag.
52). Conviene hacer hincapié en que, al ejecutarse el bloque repetir hasta que, el loro
se detuvo porque se cumplia una de las dos condiciones (toparse con el micréfono o
toparse con el tambor); de lo contrario, hubiese seguido avanzando. Luego, es nece-
sario que preguntar si el loro se detuvo por haber tocado un tambor o un micréfono,
porgue no es posible saber por cual de las dos condiciones se ha detenido. Esta técni-
ca sera utilizada mas adelante para modelar la légica de ciertos juegos.

Tras estas precisiones, se puede dejar que los alumnos intenten resolver lo que resta
del problema. La solucioén es la siguiente:

al recibir empezar

repetir hasta que itocando Microfono ? o ¢tocando Tambor ?

Avanzar

si . ¢tocando Tambor ? _“entonces
Tocar tambor
si no

Cantar

Actividad
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http://scratch.mit.edu/projects/42298684/#editor

Antes de finalizar, se les podra proponer a los alumnos que ingresen a la actividad de
Scratch Dino come chatarra 'y, utilizando la estrategia vista anteriormente, definan un
programa para que el dinosaurio que alli aparece coma los dos tipos de alimentos
(hamburguesa y rosquilla) ubicados al final de cada fila.

ZEEEEEEEEEED
HEEEEEE NG
HEEEEEEEENE
EEEEEEEED
EEEEEEEEED
EEEEEEED

Si bien hay seis filas, el largo de cada una varia de Las instrucciones primitivas
una a otra instancia. Del mismo modo, el alimento son las siguientes:

que se encuentra al final puede alternar con el
otro: en una misma fila puede haber una hambur-
guesa o una rosquilla.

Siguiente fila

Comer rosquilla

Comer hamburguesa

Una posible solucién es la siguiente:

al recibir empezar

repetir e

Ir y comer

definir  Iry comer

repetir hasta que ¢tocando Hamburguesa ? o ¢tocando Rosquilla  ?

Siguiente fila Avanzar
2
Iry comer si . ¢tocando Hamburguesa ? _entonces

Comer hamburguesa
si no

Comer rosquilla

Volver

definir  Volver

repetir hasta que . ¢tocando Inicio
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Otra solucién consiste es subdividir el bloque ir y comer en mas procedimientos, para
precisar mejor las acciones que se deben realizar:

al recibir empezar

repetir & definir
Ir y comer

Ir y comer

Siguiente fila Ir hasta comida chatarra

2 Comer chatarra
Iry comer

definir Volver

repetir hasta que . ¢tocando Inicio

definir Ir hasta comida chatarra

repetir hasta que (tocando Hamburguesa ? o ¢tocando Rosquilla

Avanzar

definir Comer chatarra

si . ¢tocando Hamburguesa ? Jentonces

Comer hamburguesa
si no

Comer rosquilla

Volver

C Cierre

Como cierre de la secuencia se puede volver sobre las actividades de Scratch
trabajadas y -a manera de adelanto de lo que se vera en la préxima secuencia-
solicitarles a los alumnos que propongan qué teclas del teclado de una computa-
dora podrian vincularse con cada una de las acciones que deben realizar el loro y
dinosaurio (por ejemplo, la tecla se podria asociar con el desplazamiento hacia
la derecha, la tecla [<] con el movimiento en direccion izquierda, etcétera).
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Secuencia didactica 14

Programaciéon de juegos

En esta secuencia se trabajara con una versién en Scratch de un juego, disponible en

. En el juego original, se debe mover un
cuadrado rojo de una zona a otra, esquivando una serie de circulos azules que se des-
plazan. La version que aqui se presenta es un poco distinta, ya que no es posible mover
el cuadrado rojo. Esto se relaciona con lo que se pretende mediante la actividad: que
los alumnos logren definir un programa que le permita a un usuario mover el cuadrado
y, asi, pueda jugar al juego.

€ Objetivos

* Establecer la l6gica especifica de un juego y aplicar esa l6gica
para programar el juego.

* Definir las subtareas adecuadas a la interactividad que
requiere el juego.

= Desarrollo

Los alumnos ingresaran a la version del juego realizada en Scratch. Previamente, po-
dran explorar el juego original para comprender la logica que lo rige. En la version en
Scratch, el cuadrado rojo (que representa a un personaje indeterminado y que, como
se indico anteriormente, se encuentra fijo) debe desplazarse hasta la salida (repre-
sentada por el cuadrado verde), esquivando los circulos o bolas azules. Al presionar el
icono M, podra verse como estos se mueven.

Las instrucciones primitivas
‘ son las siguientes:

Mover arriba

|
Mover abajo

Mover derecha

Mover izquierda

Perder

Luego de explicar en qué consiste el desafio (esto es, establecer el programa apro-
piado para que el juego funcione) y presentar las instrucciones primitivas, se sugiere
analizar la légica del juego, de manera de guiar a los alumnos en la resolucion del
problema. En este sentido, se sefalara que las alternativas que determinan el final del
juego son dos:

* Si el cuadrado rojo llega a la salida (el cuadrado verde), se gana el juego;

* Si el cuadrado rojo toca una bola azul, se pierde el juego.
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Mientras no se produzca ninguna de estas alternativas, el juego puede continuar.
Esto significa, por un lado, que la técnica aplicada en otras oportunidades puede
utilizarse también ahora:

al recibir empezar

repetir hasta que (tocando Bola ? o ¢tocando Salida ?

Por otro lado, el hecho de que el juego pueda continuar hasta tanto no se pierda o se
gane implica que el cuadrado rojo puede moverse hacia alguna de las cuatro direc-
ciones posibles. Para indicar esta posibilidad, se utilizara una condicién que no usada
hasta ahora, llamada ¢tecla... presionada?, de la categoria Sensores:

itocando espacio  presionada?

Esta condicién permite preguntar si se ha presionado una tecla en particular (supo-
niendo, desde ya, que se emplea un teclado para jugar). Asi, por ejemplo, puede rela-
cionarse la accion de presionar la tecla del teclado con la accién de moverse hacia
la derecha:

si itocando flecha derecha presionada? _Jentonces

Mover derecha

Ubicando esta indicacion dentro de la repeticién se obtiene lo siguiente:

al recibir empezar
repetir hasta que ¢tocando Bola ? o ¢tocando Salida ?

si itocando flecha derecha  presionada? _entonces

Mover derecha

El funcionamiento de este programa (todavia incompleto) puede comprobarse pre-
sionando el icono de la banderita verde y, luego, la tecla [~]. Al hacerlo, se vera que el
cuadrado rojo avanza efectivamente hacia la derecha y se detiene cuando se choca
con una bola azul o bien cuando llega al cuadrado verde. De este modo, se puede
jugar un poco, pero de manera limitada. Para hacerlo adecuadamente, el programa
debe incluir las indicaciones necesarias que hagan que el cuadrado rojo se mueva en
alguna de las cuatro direcciones (y no solo hacia la derecha), de acuerdo con la tecla
que se presione. Lo mas practico es hacerlo mediante un procedimiento.
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- En esta instancia, se podra dejar a los alumnos que definan dicho procedimiento (lla-
Actividad  mado aqui mover personaje). La solucién es la siguiente:

definir Mover personaje

si itocando flecha abajo  presionada? _entonces

Mover abajo

si itocando flecha izquierda presionada? Jentonces

Mover izquierda

si ¢tocando flecha arriba presionada? _entonces

Mover arriba

si itocando flecha derecha presionada? _ entonces

Mover derecha

Utilizando este procedimiento, se puede establecer un programa que permita jugar un
poco mas que antes, ya que se puede mover el cuadrado rojo en mas direcciones:

al recibir empezar
repetir hasta que itocando Bola ? o ¢tocando Salida ?

Mover personaje

Cuando el cuadrado rojo toca un circulo azul o llega a la salida, termina la repeticién y,
por lo tanto, también el programa, ya que no hay mas comandos luego de ella. El pro-

grama puede completarse con la indicacién para que se explicite si se gand o perdié el
juego, de manera similar a lo que ocurria en las actividades de Scratch anteriores. Para
ello, se agrega a la secuencia una alternativa condicional, como la siguiente:

si . ¢tocando Salida ? _entonces

Ganar

si no

Perder
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El programa final queda asi:

al recibir empezar

itocando Bola ? o ¢tocando Salida ?

Mover personaje

—_ )

itocando Salida ?

— )

Como cierre de la secuencia, se les puede proponer a los alumnos que cambien el as-
pecto de los objetos del juego, de modo que comprendan que un juego puede trans-
formarse en otro con solo cambiar su presentacion, sin que ello implique una modifi-
cacion de las reglas. Por ejemplo, se puede hacer que el cuadrado rojo sea una bruja,
las bolas azules murciélagos y el cuadrado verde una varita que hay que recuperar.

Para cambiar los objetos del juego, primero hay que clic en la pestafia Disfraces:

Programa@%onidos
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Luego, se selecciona, en el sector Objetos (ubicado en el lado inferior izquierdo de la
pantalla), el objeto que se desea cambiar:

Objetos Nuevo objeto: @' /ﬁ [0

Escenario Personaje Bola Salida
1 fondo

A continuacion, se hace clic en el icono =7 que se encuentra debajo de la categoria
Disfraz nuevo:

Programas C

Disfraz nuevo:

T

disfraz1
93x101

disfraz2
21x18

En la pantalla, aparecera una serie iconos corres-
pondientes a distintas clases de objetos. Se hace
clicen el que se desea y, con ello, cambia el disfraz.

También puede elegirse un objeto que se encuentre guardado en un archivo de la
computadora o, incluso, uno proveniente de una camara fotografica. Para ello, hay

que hacer clicen g o B , respectivamente.
Ademas de los objetos, se puede cambiar el fondo del escenario. En este caso, se

selecciona el recuadro ubicado a la izquierda de los objetos:

Objetos Nuevo objeto: & / Fa o

Escenario Personaje Bola Salida
1 fondo
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En lugar de la pestafia Disfraces, aparecera la pestafia Fondos:

Programas @Somdos

Se hace clic en esa pestafia y, luego, en el icono ud que figura debajo de Fondo nuevo:

Escenario
1 fondo

Fondo nuevo:

Finalmente, se selecciona el fondo que se desea de la lista.

Al igual que los objetos, haciendo clic en los iconos ﬁ o B8 es posible cargar un
fondo desde un archivo o una camara fotografica.

Ejercitaciones

Las tres actividades de Scratch que se proponen a continuacion consisten en juegos.
El primero (el Unico en que no se trabaja la interactividad) plantea un desafio que se
espera que los alumnos puedan resolver por si mismos; los dos restantes deben ser
abordados con mayor detenimiento. Se sugiere que, como cierre de cada una de estas
actividades, los alumnos reemplacen los elementos del escenario (los personajes y el
fondo) por otros que ellos elijan. El desafio serd que el cambio no altere la coherencia
del juego (por ejemplo, en ciertos casos, cambiar un personaje “animado” -como un
ser humano o un animal- por un objeto inanimado -una piedra o un barco- afecta el
sentido del juego).

nz



118 Interactividad <Program.AR/>

En busqueda de la llave

En este juego, el objetivo es que el buzo agarre la llave evitando al tiburén.

La légica del juego es simple:

* Se gana si se logra que el buzo agarre la llave;

* Se pierde si el tiburén toca al buzo;

Los alumnos podran programar este juego utilizando las técnicas vistas en la actividad
anterior. Una posible solucién es la siguiente:

al recibir empezar

(tocando llave ? o ¢tocando tiburon ?

— )
itocando llave ?

Agarrar llave

—_— )
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SEEIfe[fsl-lol[dgFTelel http://scratch.mit.edu/projects/42298768/#editor

En esta actividad de Scratch, se programara un juego en el que una mariposa debe co-
mer todos los puntos violetas que se encuentran distribuidos en la pantalla, evitando
tocar o ser tocado por cuatro escarabajos que se mueven de un lado a otro. Por cada
punto comido, se gana un punto, y el juego se gana al juntar 20 puntos.

o s i, [ S

-

—

Las instrucciones primitivas son las siguientes:

Los alumnos deberan definir un programa acorde a la l6gica del juego. Para ello, debe-
rén tener en cuenta las siguientes indicaciones:

+ La direccion en que avanza la mariposa se puede cambiar mediante las teclas
(siempre y cuando, desde ya, previamente se hayan indicado en el programa
estas acciones, utilizando para ello los cuatro primeros bloques).

« Mientras la mariposa se desplaza, la posicion de las alas debe cambiar, de manera
que representen el movimiento del insecto; estos cambios se indican mediante el
bloque siguiente disfraz.

+ De acuerdo con lo anterior, las acciones de la mariposa forman la siguiente secuencia:
1°) avanzar,

2°) apuntar hacia la direccién que indique el jugador con el teclado,

3°) pasar al siguiente disfraz,

4°) comer punto si la mariposa choca con uno.

Esta secuencia sera util para definir un procedimiento que sintetice los movimientos
de la mariposa.

* El juego se gana cuando la mariposa come veinte puntos, que es la cantidad total de
puntos que hay en la pantalla. Esta circunstancia tiene que indicarse en el programa;
para ello, se cuenta con el bloque puntos en la categoria Datos y el operador <valor> =
<valor> en la categoria Operadores.
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* Al ganar o perder el juego, la repeticion principal
se detendra. Entonces, tal como se hizo en el jue- |° l Eventos

go del cuadrado rojo y las bolas azules, se debera { Apariencia Control
indicar qué pasa en cada caso. Si se pierde, basta l sensores
con indicarlo usando la primitiva correspondiente; 0 Lapiz l operadores
pero si se gana, se debera definir un procedimien- l patos [ vas Bloques

to que haga que la mariposa declare explicita-
mente que ha ganado. Para ello, se puede utilizar
alguno de los cuatro primeros bloques que se
encuentran en la categoria Apariencia:

Una solucion posible es la siguiente:

al recibir empezar

puntos = o étocando Bicho ?

Realizar movimiento

- y

¢tocando Bicho ?
Perder
decir por@ segundos

— )

definir Realizar movimiento definir Comer punto si hay

¢ Punto
Comer punto

Siguiente disfraz Q )

Avanzar

Apuntar hacia alguna direccion

Comer punto si hay

definir ~ Apuntar hacia alguna direccion

¢tecla flecha arriba 2
Apuntar hacia arriba

— )
itecla flecha abajo 2
Apuntar hacia abajo
— )
itecla flecha izquierda ?
Apuntar hacia izquierda
— )

¢tecla flecha derecha  ?

Apuntar hacia derecha

- )

decir por@ segundos
decir
pensar por @ segundos

pensar KN
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La defensa de la Tierra

En este juego, el jugador debe maniobrar un tanque que intenta defenderse del ataque
de extraterrestres. El juego consiste en destruir todas las naves enemigas posibles.

Las instrucciones primitivas
son las siguientes:

Restar vida

La propuesta es definir el programa correspon-

diente, de acuerdo con las siguientes reglas: -
al recibir empezar

* Mientras el jugador no haya perdido, puede

mover el tanque y disparar.

+ Cada vez que se recibe un disparo, se debe res- Restar vida si recibo disparo

tar una vida.

* Solo se pueden recibir como maximo cinco

disparos. El juego se pierde cuando la cantidad de
. . definir Restar vida si recibo disparo

vida sea igual a 0. Para establecer esto, se puede

utilizar el bloque vida, dentro de la categoria Datos. |

Ademas de estas precisiones, se pueden mencionar Rgsta

otras indicaciones adicionales, a manera de ayuda. o '

+ El tanque solo se mueve hacia los costados. Por

las caracteristicas del vehiculo, es imposible que

vuele (esto es, que se desplace hacia arriba o

hacia abajo).

+ Se debe tener en cuenta que, para que el juga-

dor pueda hacer que el tanque dispare tiros, es

Mover para los costados

Disparar si presiono tecla

definir Disparar si presiono tecla

itecla espacio  ?
Disparar
= )

necesario asociar una tecla a esa accién. Asi como definir | Mover para los costados
el desplazamiento del vehiculo esta vinculado al
. ctecla fl izqui ?

uso de las teclas , cada disparo del tanque
puede asociarse a la barra espaciadora del tecla- Mover izquierda ,
do; de esta manera, Fua}ndo el jugador presione la
barra, la nave lanzara disparos. El uso de esta tecla

X . Mover derecha
es una de las opciones que se incluyen en el sensor

& )

ctecla... presionada?, con el nombre de espacio.
Una posible solucién es la siguiente:
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