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CIENCIAS DE LA COMPUTACION PARA EL AULA

PROLOGO

La tarea de prologar estos manuales se asemeja, para nosotros, a la de colocar el cartel que dice
“bienvenidos” en la puerta de un edificio de varios pisos. Este gesto, que es final e inaugural a la vez,
corona afios (literalmente hablando) de duro trabajo y, a la vez, anticipa la espera ansiosa de la etapa
siguiente: su uso en las aulas.

Se trata de los primeros manuales escolares sobre Ciencias de la Computacion en el escenario
editorial argentino, que se ponen a disposicion del publico de manera libre y gratuita, y que
se suman a un pequefio grupo de ejemplos pioneros a nivel mundial en esta tematica. Somos cons-
cientes de que, al hablar de “manuales escolares sobre Ciencias de la Computacién”, queda mucho por
aclarar. Comencemos por el principio: ¢ por qué Ciencias de la Computacion?

Ciencias de la Computacion es el nombre que recibe el area del conocimiento que aporta
una serie de saberes (programacion, funcionamiento de las computadoras e Internet, inteligencia
artificial, etc.) que resultan fundamentales para comprender el mundo cada vez mas tecno-
logico en el que viven y se desarrollan los alumnos que transitan su escolaridad hoy en dia.
Sin estos conocimientos, su comprension de la realidad se vera limitada, y no podran participar como
ciudadanos activos e informados en los debates actuales sobre las mUltiples interacciones entre la tec-
nologia informatica y la sociedad. Argentina ha decidido avanzar sobre esta materia y es por eso que
el Consejo Federal de Educacién declard, mediante su resolucion 263/15, que la ensefianzay
el aprendizaje de programacion es de importancia estratégica para fortalecer el desarrollo
socioeconémico de la nacién.

Estos manuales se concibieron para el aula, como una herramienta para el docente, al que le
brindan secuencias didacticas detalladas y fichas de trabajo para entregar a sus estudiantes. ¢ Para
gué aula, para qué docentes, para qué estudiantes? En principio, estas actividades estéan pensadas
para el aula argentina. Este material fue escrito en su totalidad por y para argentinos y argenti-
nas, tomando como referencia la realidad de la escuela argentina. Esto se refleja en el lenguaje, en las
referencias y en los marcos culturales que se utilizan, caracteristicas que no impiden que incentivermos
SU Uso en otros paises de la regién y del mundo.

Los cuatro manuales que componen esta coleccién cubren, respectivamente, el primer ciclo de
la educacién primaria, el segundo ciclo de la educacién primaria, el primer ciclo de la edu-
cacion secundaria y el segundo ciclo de la educacion secundaria. El rango etario determina, en
cada caso, el recorte de temas, la profundidad con que se abordan, la complejidad del texto y la linea
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PROLOGO

estética. En su mayoria son manuales iniciales (es decir, tres de ellos estan concebidos para alumnos
y alumnas que dan sus primeros pasos en Informatica, a distintas edades). El manual destinado al se-
gundo ciclo de la escolaridad primaria tiene como antecedente nuestro primer manual para programar
enelaula!

En cuanto a sus destinatarios principales, los docentes, estos manuales buscan interpelar a un conjunto
de profesionales cuyas formaciones en el drea son heterogéneas. Es por esto que, sin pretender presen-
tar explicaciones tedricas exhaustivas, a lo largo de los distintos capitulos hay desarrollos conceptuales
gue contribuyen a que aquellos y aquellas docentes que no poseen un dominio fluido de ciertos temas
puedan contar con las nociones fundamentales. Al respecto, vale destacar que la Fundacion Sadosky
ha capacitado hasta abril de 2018 (a través de convenios con universidades publicas de todo el pais)
amas de 1500 docentes, que se suman a los que han formado los ministerios de educacién nacional y
provinciales. Estos docentes encontrardn particular provecho en nuestro material.

Aunque gran parte del material fue testeado y consultado con los y las docentes de primaria y secun-
daria que tomaron nuestros cursos, somos conscientes de gue solo su uso de manera sistematica en la
escuela permitird mejorarlo.

Asimismo, resulta pertinente aclarar que estos manuales estan pensados para abordar contenidos
de Ciencias de la Computacion en espacios disciplinares especificos. Distintas jurisdicciones del
pais (Neuguén, CABA, Tucuman, entre otras) cuentan con estos espacios curriculares, mientras que
otras estan discutiendo su incorporacion. Desde Program.AR entendemos que este material constituye
un aporte a ese camino, que se suma a las Planificaciones anuales para Tecnologia de la Informacién de
3ey 4% afio de CABA? publicadas anteriormente.

En cuanto al enfoque didactico, las secuencias propuestas estan pensadas, en buena parte, desde la
perspectiva del aprendizaje por indagacién. Imaginamos que los manuales seran usados por do-
centes y estudiantes que transitan un camino de descubrimiento, asociado a la tecnologia informatica
gue media en buena parte de nuestras interacciones con el mundo.

'Manual de actividades para Program.AR, disponible en http://program.ar/manual-docentes-primaria/

2Disponibles en http:/program.ar/planificacion-anual-ti3/ y http://program.ar/planificacion-anual-ti4/.
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CIENCIAS DE LA COMPUTACION PARA EL AULA

Vale la pena ahondar en el proceso que hoy encuentra un hito en la publicacién de estos manuales. Al
pensar de qué manera debia construirse este material y quiénes debian ser los encargados de hacerlo,
recurrimos a la herramienta que mas garantias ofrece en términos de calidad, apertura y transparencia:
serealiz6 una convocatoria publica a las universidades que componen el sistema de genera-
cion de conocimiento de nuestro pais. Como resultado de esa convocatoria, y mediante la eva-
luacion de un jurado internacional, resultaron elegidas cuatro universidades nacionales que formaron
equipos autorales compuestos por profesionales de las Ciencias de la Computacién y de Educacion.

Los manuales fueron escritos por colegas de la Universidad Nacional del Centro de la Provincia de
Buenos Aires (primer ciclo de primaria), la Universidad Nacional de Cérdoba (segundo ciclo de pri-
maria), la Universidad Nacional de Quilmes (primer ciclo de secundaria) y la Universidad Nacio-
nal de La Plata (segundo ciclo de secundaria), con quienes estamos profundamente agradecidos por
su compromiso y profesionalismo en un proceso que fue novedoso para todos los involucrados. Cada
manual tiene una impronta propia, a través de la cual se traducen las diferentes miradas, prioridades y
valoraciones que los distintos colegas otorgan a diversos aspectos de las Ciencias de la Computacion.

Deseamos destacar la labor de todo el equipo de la Fundacion Sadosky que participé en el desa-
rrollo de estos manuales. Estas palabras apenas resumen un proceso que implicd afios de trabajo y, por
sobre todas las cosas, el compromiso de todos los que o hicieron posible. En primer lugar, agradecemos
a Herndn Czemerinski y Vanina Klinkovich, editores generales de la coleccién, quienes realizaron un gran
trabajo dirigiendo este proyecto desde su génesis en 2016 y se ocuparon, ademas, de revisar, corregir,
unificar y armonizar todas las visiones.

Sumamos a este agradecimiento a Franco Frizzo, que ha supervisado el contenido de toda la colec-
cién, y a Jaqueline Schaab, a cargo del disefio grafico. Queremos también destacar la participacion del
conjunto de revisores, desarrolladores y gestores de la Fundacion Sadosky que participaron en este
proyecto (por orden alfabético): Julian Dabbah, Pablo Factorovich, Mariana Labhart, Alfredo Sanzo,
Herman Schinca, Daniela Villani. Sin su colaboracién, estos manuales no serian una realidad.

Dedicamos un parrafo especial al querido Alfredo Olivero, a la vez mentor y compafiero de ruta, de un
humor tan incisivo como su inteligencia, que fue parte de este equipo y a quien extrafiamos mucho.

Asimismo, no queremos dejar de agradecer al equipo de Legales, Administracién y Gestion de la Fun-
dacién Sadosky, compuesto por Roxana Rios, Andrea Cérdoba, Rosa Cérdoba, Mariano Tiseyra, Melina
Rodriguez y a su Director Ejecutivo, Esteban Feuerstein. Queremos también expresar nuestro agradeci-
miento a Santiago Ceria, quien ocupaba la Direccion Ejecutiva al momento de comenzar este proyecto.
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Al mismo tiempo, fue necesario contar con los servicios de profesionales encargados de la edicién y
correccion de los textos, el disefio y la ilustracion. Es por esto que también agradecemos al equipo cuyo
talento permitid tener este material en su forma actual; Ediciones Colihue, Ignacio Miller, Alejandro
Palermo, Luciano Andujar, Celeste Maratea y Luz Rodriguez.

En cuanto al uso del género gramatical en esta coleccion, hemos decidido respetar la norma vigen-
te del uso del masculino genérico para grupos mixtos. Conscientes de que esta decisién deja pasar una
oportunidad para contribuir a la construccién de una norma mas inclusiva, optamos por un texto que
resultara menos disruptivo.

Esta coleccidn se pone a disposicion del publico con licencia Creative Commons', como una forma de
incentivar la creacién de obras derivadas. Dicho de otra forma, fomentamos activamente que las y los
colegas generen sus propias versiones de este material y las compartan con la comunidad.

Estos manuales son para nosotros una version 1.0 que, con un fuerte anclaje en el aula, no deja de
tener caracter experimental. Muchos de los temas abordados cuentan con pocos antecedentes en la
bibliografia internacional: existe mucho material para ensefiar programacion inicial a nifios y adoles-
centes, mucho menos sobre cdémo funciona una computadora, y muy poco sobre otras cuestiones tales
como el funcionamiento de Internet, la representacién de la informacién o la inteligencia artificial.
Sabemos también que algunos temas que merecerian tener un lugar han quedado afuera, algo que
pensamos subsanar en préximas ediciones.

Nos encantaria enriquecer este material con los aportes de la comunidad: docentes, académicos,
investigadores e interesados en la tematica en general estan invitados a acercarnos sus comentarios,
criticas y sugerencias escribiendo a info@program.ar. A su vez, queda abierta la invitacion a revisar
periddicamente nuestro sitio web o seguirnos en las redes sociales, para mantenerse al tanto de futuras
versiones.

Maria Belén Bonello y Fernando Schapachnik
Coordinadores de la Iniciativa Program.AR
Fundacién Dr. Manuel Sadosky

Especificamente, una licencia Creative Commons Atribucién-No Comercial-Compartirlgual 4.0 Internacional,

cuyos detalles pueden consultarse en https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es.
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02

PROGRAMAS
Y COMANDOS
BASICOS

NTRODUCCION

La computacion es la ciencia que se ocupa de los procesos que describen y transforman informacion.
Através de su estudio se sientan las bases para el disefio, la programacion y el uso de computadoras
digitales. Desde hace varios afios, son muchos los ambitos que aprovechan elementos de este campo de
conocimiento e incorporan computadoras. Solo por citar algunos, se puede mencionar la agricultura (que
utiliza la computacién para realizar analisis de suelos, plagas y hacer un control automatico de maquina-
ria, entre otras cosas), la arquitectura (para disefiar, planificar y hacer seguimientos de obras y procesos
arquitectdénicos) y la medicina (en la realizacién de diagndsticos, intervenciones quirdrgicas, etc.).

Ademads, muchas herramientas de uso cotidiano como el correo electrdnico, las redes sociales, las pla-
taformas de comercio electrénicoy los servicios de mensajeria instantdnea existen Gnicamente como
consecuencia del desarrollo de esta ciencia. La ubicuidad de las soluciones computacionales hace
imprescindible comprender los principios de la computacién para tener una visién critica del mundo
gue nos rodea.
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OBJETIVO

Este manual es una contribucion a la ensefianza de las Ciencias de la Computacién en cuanto disciplina
fundamental del saber humano. Aborda principalmente conocimientos de programacién de compu-
tadoras, pero también incluye una perspectiva histérica de la disciplina, reflexiones sobre su presencia
en nuestro quehacer cotidiano, una introduccion a los elementos de hardware que permiten que las
computadoras funcioneny al modo en que las computadoras representan informacién. No se presupo-
ne ningln conocimiento previo de computacion; sin embargo, al finalizar, los estudiantes seran capaces
de crear programas y juegos de computadora simples, con lo que se busca fomentar su imaginaciony la
comprension del funcionamiento de muchos de los programas que manejan todos los dias.

CONTEXTO

La existencia de este manual se enmarca en un trabajo mucho mas vasto. En el afio 2013, el entonces
Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacién Productiva de la Nacién y la Fundacion Sadosky comen-
zaron la Iniciativa Program.AR, que busca promover la ensefianza de las Ciencias de la Computacion
en las escuelas primarias y secundarias de todo el pais. Esta iniciativa responde a la preocupacion que
comparte Argentina con una veintena de paises por el desconocimiento que muestran los nifios y jove-
nes respecto de los sistemas informaticos que utilizan.

Los “chicos” son grandes usuarios y consumidores de tecnologias elaboradas por terceros, pero no
pueden modificarlas, crearlas ni producirlas porque no comprenden sus rudimentos. Este manual, asi
como otros desarrollados por otras universidades en el marco de la misma iniciativa, es un instrumento
mas de una politica educativa orientada a mejorar la oferta de ensefianza en contenidos de las Ciencias
de la Computacion en las escuelas. Estos saberes ayudan a entender cémo funcionan las soluciones
informaticas a nuestro alrededor, y contribuyen asi a la formacién de pensamiento critico y al desarrollo
de ciudadanos digitales responsables, en lugar de meros consumidores.

LA COMPUTACION EN EL AULA

En nuestro pais, la computacién se comenzé a ensefiar en las escuelas primarias y secundarias en la
década de 1980. Inicialmente, los contenidos se centraban en los comandos basicos y nociones elemen-
tales de hardware. Mas adelante, en la década de 1990, se le dio a la ensefianza un enfoque utilitario,
orientado principalmente a la ofimatica —el uso de las computadoras para resolver problemas de ofici-
na, como escribir textos o realizar cuentas en planillas de célculo-. En la primera década del siglo XXI,
se integraron las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion a la ensefianza de varias disciplinas
como un recurso para facilitar y potenciar la practica de cada area. No obstante, todos estos enfoques
consideraban las computadoras como herramientas y no tenian en cuenta la Computacién como
objeto de estudio en si mismo. Recién en la segunda década del siglo XXI se reconocio la necesidad de
ensefiar Computacion de la misma forma en que se ensefia Matematicas o Practicas del Lenguaje: con
el objetivo de que los alumnos adquieran los conocimientos fundamentales de la disciplina que les
permitan entender el mundo que los rodea y hacer un uso eficiente y responsable de la tecnologia.
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CIENCIAS DE LA COMPUTACION PARA EL AULA

PROPUESTA

En esta propuesta se incorporan varios avances realizados en la Ultima década. Uno de ellos es el uso
de plataformas didacticas para iniciarse en la programacion. Se trabaja con ambientes basados en
bloques, que simplifican el proceso de construccién de programas, recuperan un aspecto ludico que los
hace amenos para los jévenes y permiten construir programas con una cantidad minima de trabajo.
Otros avances tienen que ver con la didactica especifica de la programacion. El uso de la didactica por
indagacion, la selecciéon cuidadosa de conceptos fundamentales y la presentacion gradual de las ideas
son algunas de las innovaciones incorporadas en este libro. Nuestro pais es pionero en algunos de estos
avances que se estan desarrollando simultdneamente en todo el mundo, y el presente manual da
cuenta deello.

PRINCIPIOS QUE GUIARON EL DESARROLLO DEL MANUAL

Didactica porindagacion

La didactica por indagacién es un enfoque pedagdgico que propone que sean los mismos estudiantes
quienes descubren los conceptos y las ideas que se necesitan para resolver un problema. Las activi-
dades del manual proponen preguntas, consignas y dindmicas que serdn de utilidad a los docentes
para guiar este proceso de descubrimiento. En general, comienzan con un desafio que requiere o bien

la combinacion novedosa de conceptos previamente presentados, o bien la busqueda de uno nuevo.
Solamente después que los estudiantes hayan intentado solucionar el problema es el momento de pre-
sentar en forma acabada las ideas trabajadas. De esta forma, el concepto nuevo no les resulta extrafio
a los estudiantes. Simplemente, se trata de la conclusion de ideas que ya pusieron en practica.

Al trabajar con este enfoque didactico, hay que tener en cuenta el modo de abordar los errores y las
emociones. El proceso de adquisicién de conocimientos nuevos inevitablemente implica atravesar una
serie de estados emocionales que van desde la frustracion frente a la dificultad hasta el entusiasmo y
la satisfaccién cuando se consigue dar con la solucién de un problema. Estas emociones se potencian
cuando se trabaja en un ambiente con propuestas que desafian a los estudiantes. Resulta importante
gue los docentes acomparfien el proceso de aprendizaje ayudando a la clase a manejar sus emociones.
Se recomienda, en consecuencia, abordar el error como una oportunidad para reflexionar sobre lo
realizado y buscar alternativas.

De forma intencional no se especifica cuanto tiempo debe dedicarse a cada actividad. Dado que se
espera que los estudiantes se involucren con las consignas propuestas y puedan realizar efectivamente
la exploracién que conduce al aprendizaje, se deja a criterio del docente el manejo de los tiempos. Se
recomienda, sin embargo, estar atentos a que se respeten tres etapas fundamentales: el tiempo al
comienzo de cada actividad, para que se familiaricen con los contenidos; el tiempo destinado a que los
estudiantes inventen y desarrollen posibles soluciones y el tiempo dedicado al cierre de la actividad,
siempre teniendo en cuenta el objetivo buscado.
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Trabajo en equipo

Muchas de las actividades estan pensadas para que los estudiantes trabajen en parejas o grupos. Esto
alienta el trabajo colaborativo, favorece la discusion de alternativas, mejora la comunicacion y permi-
te desarrollar aprendizajes mucho mas profundos. El trabajo en equipo no solo es una caracteristica
propia de esta disciplina, sino que promueve aprendizajes genuinos. Es por ello que debe favorecerse y
alentarse el trabajo en grupos en todas las actividades que asi lo indiquen.

En las actividades de programacion se propone que los estudiantes trabajen en parejas: uno de ellos
cumple el rol de piloto que opera la computadora y el otro el de copiloto que aporta ideas y sugerencias.
Se espera que alternen los roles al pasar de una actividad a otra. Esta practica sirve para fortalecer el
respeto por el trabajo del otro: el copiloto debe expresar sus ideas claramente y tratar de no utilizar la
computadora antes del cambio de roles. Debe supervisarse, entonces, el respeto en la comunicacion y el
intercambio de roles durante el desarrollo de las actividades.

Minima necesidad de conocimientos previos en el area

Dado que el foco esta puesto fundamentalmente en la programacion, la mayoria de las actividades
precisan de una computadora y un entorno de programacion. Sin embargo, solamente se presupone un
uso basico de las computadoras: ejecutar una aplicacion, abrir o guardar archivos, utilizar menuds y bo-
tones a través del ratdn. No hace falta ninglin conocimiento previo de programacién ni de matematicas
para comprender los contenidos. Esto es importante porque el material puede ser Util para los estu-
diantes y para un amplio nUmero de docentes, no solo para un grupo especifico ya formado en el area.

Existen experiencias de equipos de investigacién y desarrollo didactico en la ensefianza de las Ciencias
de la Computacion que muestran que una gran mayoria de docentes con diversas trayectorias de for-
macion y sin conocimientos previos en computacion pueden apropiarse de conceptos del drea ofrecidos
de modo introductorio y presentarlos a sus alumnos de manera efectiva.

Foco en aspectos conceptuales

La propuesta se basa en un conjunto de conceptos e ideas fundamentales de la disciplina, mas que

en los detalles especificos de la tecnologia actual. Es bien sabido que las tecnologias cambian a gran
velocidad:; sin embargo, los conceptos subyacentes permanecen. El estudio de las Ciencias de la Com-
putacion se centra en estos conceptos. Por este motivo, en este manual las actividades se orientan a la
transmision de un conjunto basico de ideas. Al realizar cambios en la presentacion de las actividades, en
Su secuenciacién o en sus detalles, debe tenerse en cuenta este conjunto de conceptos que constituye
el nucleo de la contribucion de este trabajo.

Al poner el foco enideas y conceptos novedosos, un aspecto importante de la ensefianza es la adquisi-
cién del vocabulario especifico de esta disciplina y su uso adecuado. En cada capitulo se trabaja espe-
cialmente la incorporacidn de léxico propio del drea, se definen los términos con precisién y se explica
como utilizarlos; ademas, todas las palabras técnicas presentadas estan compiladas en un glosario. Se
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recomienda prestar especial atencion a la utilizacion adecuada del vocabulario, ya que suele ser una
gran fuente de confusion, especialmente para personas que se estdn iniciando en el tema, o cuando el
mismo concepto se nombra de diferentes maneras o en forma imprecisa, o cuando se utiliza un mismo
término para denominar dos conceptos diferentes. Las explicaciones que acompafian cada actividad
estan pensadas para ayudar a la incorporacion de los conceptos y el léxico por parte del docente, para
gue luego pueda utilizarlos de modo adecuado durante el trabajo en el aula.

Multiplicidad de soluciones

En programacion, es usual que cada problema pueda abordarse de multiples y diversas formas, y que
muchas de ellas permitan llegar a soluciones satisfactorias. En las actividades propuestas se enfatiza
gue cada una de las soluciones que se proponen son una solucién y no la solucién. Por lo tanto, los
docentes deben estar atentos a la aparicion de soluciones no contempladas en este manual, y estar
dispuestos a juzgarlas en funcién de los conceptos que se espera trabajar. Esto alienta la creatividad de
los estudiantes y también promueve la exploracion.

Filosofia de produccidon y distribucion de los contenidos

Todo el material aqui presentado se distribuye bajo una licencia Creative Commons, Compartir Deriva-
das Igual, que permite y fomenta la copia y reproduccién del contenido y también su modificacion por
parte de los docentes para adaptarlo a las realidades de su escuela y del entorno social de sus alumnos.
Esto es de capital importancia, pues no se trata de un material definitivo, bajo control estricto de los
autores, sino de un contenido vivo que puede ser —y se espera que sea— apropiado por los docentes
para ampliarlo y mejorarlo, de modo de favorecer la difusién de las ideas fundamentales y contribuir asi
al desarrollo de la ensefianza de las Ciencias de la Computacion.

PRINCIPALES CONCEPTOS ABORDADOS

Programas, legibilidad y estrategias de solucion

El tema central de este manual es la programacion de computadoras. Un programa es una forma de
expresar una solucién a un problema de forma tal que una maquina pueda ejecutarlo. En este sentido,
los programas no son mas que un conjunto de simbolos —letras, nimeros, etc.— que describen la solu-
cién que pens6 alguien. Para poner efectivamente en funcionamiento un programa, tiene que haber
una maquina que lo ejecute. La Programacion, como area dentro de las Ciencias de la Computacion,
trabaja sobre los programas y la forma de construirlos y no sobre las maquinas que los ejecutan.

Una cuestion fundamental es que, ademds de ser ejecutados por una maquina, los programas tienen

que poder ser leidos y entendidos por personas: para poder corregir, adaptar o modificar un programa,
es imprescindible que pueda leerse y comprenderse con facilidad. Por ese motivo, la legibilidad de los
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programas es uno de los ejes fundamentales que se trabajan en este manual.

Por otro lado, las maquinas solo pueden ejecutar un conjunto reducido de acciones simples. Para
referirnos a ellas contamos con lo que llamamos comandos basicos. Sin embargo, al enfrentarnos a
problemas complejos, resulta engorroso y complicado pensar formas de solucionarlos en términos de
estos comandos. La Programacién, como disciplina, provee herramientas para que podamos pensar
programas considerando los elementos del problema abordado. En tal sentido, otro de los ejes del
manual consiste en la construccion de estrategias de solucidn. Es decir, las ideas sobre cémo encarar
la solucién particular a un problema, qué elementos disponer para lograrla y de qué manera.

Procedimientos

Los lenguajes de programacién proveen diversas herramientas para expresar ideas al construir progra-
mas, por ejemplo, los comandos basicos, que podemos usar para indicarle a la computadora qué accio-
nes basicas llevar a cabo. Sin embargo, en general, estos comandos resultan insuficientes para construir
programas legibles y expresar soluciones con el vocabulario del problema abordado.

Una de las herramientas fundamentales para construir programas son los procedimientos, que per-
miten que un programador defina sus propios comandos y decida su comportamiento. Si se les ponen
nombres adecuados, los procedimientos pueden expresar soluciones en términos de los elementos que
son propios del problema a resolver. Por lo tanto, contribuyen a la construccion de programas legibles.
Ademas, se pueden usar para dividir la solucién de un problema en partes mas simples (o subpro-
blemas) y luego combinarlas para resolver el problema original. De este modo, dan la posibilidad de
plasmar en el programa la estrategia de solucién escogida.

En sintesis, es muy importante que cada vez que se busque resolver un problema se empiece por pensar
cudles son la estrategia de solucion y las subtareas involucradas. Luego se deben utilizar estas ideas
para definir los procedimientos que constituiran el programa.

Otras herramientas de los lenguajes de programacion

Si bien en este manual se utiliza el lenguaje de programacion Gobstones, no es alli donde esta puesto
el foco. Las herramientas que se estudian son transversales a todos los lenguajes de programacion. Una
vez que se las conoce, se puede aprender rapidamente un nuevo lenguaje investigando de qué forma
aparecen en él esas mismas herramientas. Concretamente, ademas de los procedimientos, se trabaja
sobre repeticion simple, repeticién condicional, alternativa condicional, parametrizacion, expresiones,
operadores, tipo de datos, asignacion, etc.

Representacion de la informacion
Todos los programas utilizan y transforman informacion. El texto, el sonido y las iméagenes son algu-
nos ejemplos de informacién que procesan las computadoras. Para poder escribir programas capaces
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de manipular estos datos, la informacion debe representarse de alglin modo.

Internamente, las computadoras modernas representan la informacion utilizando dos estados que corres-
ponden a la presencia 0 ausencia de corriente. Sin embargo, para referirnos a estos dos estados usamos los
numeros 0y 1. A esta unidad minima de informacion se la denomina bit, y es la base de todas las representa-
ciones de informacién de las computadoras actuales. No obstante, rara vez un programador piensa en térmi-
nos de bits; en su lugar, se utilizan abstracciones que permiten razonar en términos de texto, imagenes, etc.,y
no tener que detenerse a pensar como se las representa con un sistema binario. En este manual se trabajan
las ideas de representacion de informacion en forma similar a como lo hacen los sistemas de computacion.

EL LENGUAJE DE PROGRAMACION GOBSTONES
Gobstones —que se pronuncia Gébstouns porque

viene del inglés- es el lenguaje de programacion HECHO EN QUILMES o’
gue se usa en este manual. Su nombre fue inventa- Gobstones fue desarrollado g® ..:.
do por J.K. Rowling en las novelas de Harry Potter por un equipo de la %oge, o'
para denominar un juego de bolitas mégicas. Este Universidad Nacional de %°*
lenguaije fue desarrollado por un equipo de la Quilmes, especialmente

Universidad Nacional de Quilmes con el exclusivo disenado para ensefiar a programar.

propdsito de servir como primer lenguaje de progra-
macién al aprender a programatr, y se viene utilizan-
do con éxito en diferentes dmbitos educativos.

Un programa en Gobstones esté formado por

una serie de blogues cuyas formas, funcionesy ca-
racteristicas se irdn descubriendo a lo largo de las
actividades. Los programas se utilizan para operar sobre el cabezal de una maquina que trabaja sobre
un tablero. En las celdas del tablero el cabezal puede colocar y retirar bolitas de colores. Ademas,
puede desplazarse de una celda a celdas vecinas.

Al ejecutar un programa, se comienza con un tablero particular, al que llamamos tablero inicial. El
resultado final es otro tablero, denominado tablero final, que se obtiene luego de modificar el tablero
inicial siguiendo las instrucciones del programa. En Gobstones, los programas siempre se usan para
transformar un tablero inicial en un tablero final.

El efecto del programa sobre el tablero es el conjunto de cambios entre un tablero inicial y uno final. En
este manual, todos los desafios que se presentan se expresan en términos del efecto esperado sobre el
tablero. En muchos casos, los programas consisten en instrucciones para transformar un conjunto inicial
de cosas —una biblioteca desordenada, los ingredientes para hacer pizza, etc.— en otro final —la misma
biblioteca ordenada, la pizza lista-.

<Program.AR/>
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El entorno que usaremos para trabajar con Gobstones se llama Gobstones Jr., y puede utilizarse tanto en linea como
sin conexion a Internet, luego de haberlo descargado e instalado en la computadora. En este entorno, las instruc-
ciones se representan con blogues que pueden encastrarse y desencastrarse para formar programas, con lo que se
evitan problemas de tipo sintdctico, que suelen ser muy frustrantes para aquellos que se inician en la programacion.

('.QUE CONTENIDOS ABORDA CADA CAPITULO?

Cada capitulo de este manual estd integrado por una serie de secuencias didacticas que tienen una coherencia
conceptual. Cada secuencia didactica esta formada por actividades que pueden o no requerir el uso de una com-
putadora. Cada actividad propone formas de abordar la clase, un desarrollo y un cierre. Ademas, muchas estan
acompafadas de una ficha para entregar a los estudiantes. La mayoria de los capitulos incluyen una actividad
gue integra los contenidos trabajados y se propone como modelo de evaluacion.

A'lo largo del tiempo, las computadoras han evolucionado y contindan haciéndolo. Sin
embargo, no es frecuente que nos preguntemos cuando surgieron, por qué motivos y qué
condiciones motivaron su desarrollo. El primer eje de este capitulo propone actividades para
indagar sobre el origen, la evolucién y las razones histdricas que favorecieron el surgimiento
de diferentes modelos de computadoras.

Nuestra representacion habitual de lo que es una computadora se limita, en general, a las

de escritorio y las portatiles. Sin embargo, hay muchos otros artefactos de uso cotidiano

gue también son computadoras o las contienen, por ejemplo, los teléfonos inteligentes, los
lavarropas y los hornos de microondas. En el segundo eje del capitulo se proponen activi-
dades para deconstruir la idea tradicional de computadora. Con ese propdsito, se presentan
las nociones de hardware —componentes fisicos— y software —componentes ldgicos— que
definen una computadora y se explica como la interaccién entre ambos hace que la maquina
realice tareas.

: CAPITULO 2: PROGRAMAS Y COMANDOS BASICOS

0 ¢Cémo se hace para que un cajero automatico le entregue el dinero al cliente que lo solicita?
PROGRAMAS ¢0 cdmo se hacen los juegos para teléfonos inteligentes? En ambos casos la respuesta es la
WS misma: programando.

BASICOS

En este capitulo se realiza una primera aproximacion a la programacién. Primero, se mues-
tran algunos programas en accién y se busca que los estudiantes reconozcan los elementos
y las operaciones disponibles para trabajar. Ademas, se presenta el lenguaje Gobstones y su
entorno. Luego, se muestran sus elementos: el tablero, las bolitas, el cabezal y los comandos
bésicos con los que se los manipula, mientras se construyen los primeros programas.
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CAPITULO 3: PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE

Programar usando Unicamente comandos basicos puede volverse muy engorroso. El resulta-
do son programas dificiles de comprender cuando los leemos. Por eso, los lenguajes brindan
una herramienta llamada procedimiento, que permite que quien programa defina sus propios
comandos. Bien utilizados, los procedimientos resultan muy Utiles para construir programas
claros y ordenados. Una vez definido su comportamiento, un procedimiento puede utilizarse
igual que cualquier otro comando.

Por otro lado, es habitual que, al escribir programas, nos encontremos frente a la necesidad de repetir
varias veces una serie de acciones. Casi todos los lenguajes de programacion nos permiten expresar
repeticiones sin necesidad de reiterar comandos en forma explicita. Una de las formas mas simples
de hacerlo es la repeticion simple, que se utiliza para repetir instrucciones una cantidad fija de veces.

En este capitulo se abordan los procedimientos y las repeticiones simples, que son esenciales
para construir programas.

CAPITULO 4: DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES

En los capitulos precedentes, el foco estuvo puesto en las acciones que realiza un programa,
tanto mediante comandos basicos como a través de procedimientos. Este capitulo aborda en
profundidad el uso de datos. Si entendemos las acciones como los verbos de un lenguaje de
programacion, los datos corresponden a los sustantivos.

Los valores que adquieren los datos determinan el comportamiento de los programas. La
alternativa condicional es una herramienta de los lenguajes de programacién que permite que
un programa se comporte de uno u otro modo de acuerdo con ciertas condiciones de los datos.
Permite, por lo tanto, construir programas versatiles que funcionen en distintos escenarios.

El origen de los datos puede ser diverso. En Gobstones se pueden usar tanto valores literales (por
ejemplo, rojo, norte 0 5) como operadores y sensores. Ademas, el lenguaje da la posibilidad de
definir funciones, para que el programador calcule datos de una forma que le resulte conveniente.

CAPITULO 5: REPRESENTACION DE LA INFORMACION

Al utilizar una computadora, interactuamos con informacién de muy variado tipo: texto,
nUmeros, imagenes, musica, video, etc. Como usuarios, recibimos esa informacion a través de
una pantalla o parlantes, por ejemplo. Sin embargo, internamente, la computadora la alma-
cena utilizando solamente secuencias de bits, es decir, secuencias de ceros y unos.

Este capitulo se centra en como representar tres tipos diferentes de informacién: nimeros,
imagenes y texto. Comenzamos abordando la representacion binaria de los nUmeros y anali-
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zando cOmo se determina cudnto ocupa o “pesa” la informacion. A continuacion, se trabaja
sobre la representacion de imagenes a color, imagenes en blanco y negro e imagenes
comprimidas. Por Gltimo, incursionamos en la representacién de texto y trabajamos sobre
estrategias para enviar mensajes de forma secreta con un método de cifrado simétrico
clasico.

CAPITULO 6: PARAMETROS, REPETICIONES CONDICIONAL Y VARIABLES
Muchos de los comandos tienen un “agujero” que debe completarse con un valor al invocar-
los, como Poner[ ], que requiere un color. A este “agujero” se lo denomina parametro, y al
valor que se usa en una invocacion, argumento. La primera secuencia didactica se centra en
la nocién de pardmetro.

La segunda secuencia aborda la repeticién condicional, que, a diferencia de la repeticién
simple, permite efectuar repeticiones hasta que se cumpla una cierta condicién en lugar de
una cantidad de veces conocida a priori.

Por 0ltimo, en muchas ocasiones hace falta recordar y modificar valores a lo largo de un pro-
grama; por ejemplo, al programar un juego, hay que llevar registro de los puntos alcanzados
por un jugador. La tercera y Ultima secuencia didactica presenta las variables, que permiten
almacenar valores en la memoria de la computadora, leerlos y modificarlos.

CAPITULO 7: INTERACTIVIDAD

En muchos de los programas que habitualmente utilizamos existe una interaccién entre el
programa y quien o usa: presionamos las teclas y vemos que aparece texto en la pantalla,
movemos el ratdén y vemos que un puntero se desplaza, etc. En este capitulo se trabaja con
los programas de esta clase, que se conocen como programas interactivos.

El capitulo consta de dos secuencias didacticas. La primera presenta la programacion
interactiva a través de dos proyectos simples. La segunda propone la programacién de dos
videojuegos que, ademas, permiten utilizar muchas de las herramientas estudiadas en capi-
tulos anteriores.

Ademas de lo presentado en este libro, también desarrollamos actividades sobre Internet,
Sistemas operativos y desafios adicionales de programacion que complementan los de
este manual. Estos contenidos también son libres y gratuitos y se encuentran disponibles
en el sitio web de Program.AR. Se ofrece a continuacion un breve resumen de este material
complementario.
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ANEXO I: INTERNET

A diario escuchamos hablar de Internet o de la nube como algo que existe aunque no sabe-
mos donde se encuentra. Nos permite llevar a cabo muchas de nuestras tareas cotidianas:
escuchar musica, mirar peliculas, hacer una copia de seguridad de todas nuestras fotos y
videos, y editar colaborativamente un documento. Los dispositivos mdéviles que usamos ya
estan conectados a Internet, los televisores inteligentes también y, poco a poco, también lo
estan haciendo los electrodomésticos mas clasicos como las heladeras o los lavarropas.

A pesar de esto, rara vez hemos reflexionado sobre este fenémeno: ¢dénde esta fisicamente
la informacién que guardamos en la nube? ¢ Tiene duefios Internet? ¢Es posible que una
persona cree su propia nube? ¢Qué costos tiene y quién los paga? ¢ Alguien puede ver los
sitios por los que otra persona navega en Internet? A o largo de este anexo se promueve la
reflexién sobre estas preguntas para comenzar a esbozar algunas respuestas.

ANEXO Il: SISTEMAS OPERATIVOS

Una computadora de escritorio moderna tiene en general un procesador principal —o va-
rios—, memoria RAM, discos rigidos, placa de red, monitores, teclado, ratén y otros disposi-
tivos. Segun el tipo de computadora y su uso, podemos encontrar distintas combinaciones;
por ejemplo, esperamos ver un teclado y un ratén en una computadora de escritorio, mien-
tras que nos conformamos con una pantalla tactil en una tableta. Llamamos plataforma al
conjunto de componentes compatible con el propésito de un dispositivo dado.

Sial programar tuviéramos que tener en cuenta todas las combinaciones posibles de dispositivos
y las particularidades de cada fabricante, la tarea seria muy compleja. Para reducir esta compleji-
dad, las computadoras utilizan una pieza de software llamada sistema operativo, que se encarga
de proveer una interfaz homogénea a los distintos tipos de plataformas. Es decir, quien programa
no tiene que conocer los detalles de cada dispositivo y fabricante, y puede administrar los recur-
sos disponibles. El objetivo de este anexo es presentar la nocién de sistema operativo.

ANEXO IlI: ACTIVIDADES DE
PROGRAMACION

En este anexo se incluyen ocho desafios de
programacion que complementan los del
Manual. Con ellos, se podré trabajar sobre
representacién de nimeros, procedimien-
tos con pardmetros, repeticién condicional
y recorridos, calculo y memorizacion de
datos y programas interactivos.

Fichas para estudiantes

A fin de facilitar el trabajo, estan
disponibles en un solo lugar todas

las fichas para estudiantes, reunidas
en un archivo PDF libre y gratuito. Se
encuentra en dos versiones: a color y
en blanco y negro, y puede descargarse
desde el sitio web de Program.AR.
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¢COMO ORGANIZAMOS ESTE MANUAL?
Cada uno de los capitulos tiene las siguientes caracteristicas:

APERTURA k\
Consta de un breve texto
introductorio sobre los

conceptos abordados en
el capitulo y un indice.

02

PROGRAMAS
Y COMANDOS
BASICOS

SECUENCIAS DIDACTICAS
Cada capitulo esta integrado por secuencias didacticas que tienen una
coherencia conceptual. Cada secuencia didactica esta conformada por

actividades que pueden o no requerir el uso de una computadora. . g
quep q P Datos de orientacién sobre el

nUmero de secuencia didactica

(SD) y el nimero de la
Presentacién Titulode Modalidad actividad a la que corresponde
de la secuencia. la actividad. y objetivos. la pagina.

Secuencia
idderical

PROGRAMAS

/ /
[ / g TR
2
Materiales para (—/ Cada actividad propone

hacer la actividad. formas de abordar la
clase, un desarrollo, una
sugerencia para resolver
la propuesta y un cierre.
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MODELO DE EVALUACION
La mayoria de los capitulos del libro
incluyen una actividad final que inte-
gra los temas abordados y se propone
como modelo de evaluacion.
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FICHAS PARA ESTUDIANTES

Muchas actividades vienen acompariadas de

una ficha para entregar a los estudiantes. Datos a teneren

cuenta para resolver
a.actividad
Datos que completa
cada estudiante con el
fin de facilitar la tarea
de identificar a quién
corresponde la ficha.
Curiosidades
relacionadas
con el tema.
Datos sobre el
capitulo, secuencia
didactica y actividad
e a la que corresponde
cada ficha.
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Gobstones a texto.
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LUM

SECUENCIA DIDACTICA:

¢POR QUE SE INVENTARON LAS
COMPUTADORAS?

¢Para qué sirven las computadoras si
ya sabemos contar?

Un poco de historia

U

SECUENCIA DIDACTICA 2:

EL HARDWAREY EL SOFTWARE
Computadoras por todas

partes

Softwarey hardware

¢Qué son todos esos cables?
iSaguemos el robot del aula!

~

01

DUCCION
A LA

DTACION

A lo largo del tiempo, las computadoras han
evolucionado y contindan haciéndolo. Sin embargo, no
es frecuente que nos preguntemos cuando surgieron,
por qué motivos y qué condiciones motivaron su
desarrollo. El primer eje de este capitulo propone
actividades para indagar sobre el origen, la evolucion y
las razones histdricas que favorecieron el surgimiento
de diferentes modelos de computadoras.

Nuestra representacion habitual de lo que es

una computadora se limita, en general, a las de
escritorio y las portatiles. Sin embargo, hay muchos
otros artefactos de uso cotidiano que también son
computadoras o las contienen, por ejemplo, los
teléfonos inteligentes, los lavarropas y los hornos de
microondas. En el segundo eje del capitulo se proponen
actividades para deconstruir la idea tradicional de
computadora. Con ese proposito, se presentan las
nociones de hardware —componentes fisicos—y
software —componentes l6gicos— que definen una
computadora y se explica como la interaccion entre
ambos hace que la maquina realice tareas.
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{ CAP{TULO 1} INTRODUCCION A LA COMPUTACION

Secuencia
Didactical

¢POR QUE SE
INVENTARON LAS
COMPUTADORAS?

Las computadoras y las tareas que realizan ya son indispensables en
nuestras vidas; sin embargo, muchos no saben sobre sus origenes.
¢En qué momento surgieron y por qué? ¢Quiénes las usaban? ¢Qué
tamafio tenian? A lo largo de esta secuencia didactica buscaremos
dar respuesta a estas y otras preguntas para comprender mejor la
historia, el desarrollo, la utilidad y el impacto de las computadoras
en nuestra sociedad.

OBJETIVOS
- Presentar una resefia de la historia de la
computacion.

- Conocer los motivos que propiciaron el
nacimiento de las computadoras.

- Reflexionar acerca de la evolucién de las
computadoras.



Actividad 1

¢Para qué sirven las
computadoras siya
sabemos contar?

L INDIVIDUAL

OBJETIVOS

- |dentificar las posibilidades que brindan
las computadoras para procesar
grandes volUmenes de datos.

- Comparar el tiempo que demanda
procesar informacién con una
computadoraysin ella.

MATERIALES

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 1} INTRODUCCION A LA COMPUTACION

DESARROLLO

El objetivo de esta actividad es que los estudiantes reflexionen sobre las posibili-
dades que tienen las computadoras para procesar grandes volumenes de datos, y
gue comprendan que, para ciertas tareas —como el procesamiento de los datos de
un censo—, los dispositivos computacionales resultan indispensables.

Comenzamos repartiéndoles las fichas y les indicamos que para resolver esta
actividad no pueden utilizar ningun dispositivo electrénico como calculadoras,
teléfonos inteligentes, computadoras, etc. Les pedimos que resuelvan la primera
consigna, en la que encontraran una tabla con los datos de un hipotético censo de
habitantes del territorio argentino: provincia de residencia, edad, nivel educativo
alcanzado, si usa 0 no computadoras y si tiene trabajo o se encuentra desemplea-
do. Les explicamos que cada fila de la tabla corresponde a un individuo censado.
Por ejemplo, la primera se refiere a una persona que vive en la provincia de Buenos
Aires, de 61 afios de edad, que completd el secundario pero no fue a la universidad
—ono la termind—, que no usa computadoras y que se encuentra desempleada.

NIVEL
EDUCATIVO
ALCANZADO

¢USA
COMPUTA-
DORAS?

PROVINCIA

¢(TRABAJA?

Buenos Aires | 61 Secundario No No
Neuquén 35 Ninguno No Si
Mendoza 70 Primario No No
Cdérdoba 73 Secundario S No
Santa Cruz 70 Ninguno No Si
Catamarca 18 Secundario No S
La Rioja 68 Universitario No Si
Formosa 17 Secundario No S
La Pampa 41 Secundario No No
San Luis 17 Secundario Si Si

Datos del censo ficticio
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Los estudiantes tienen que responder tres preguntas a partir de los datos brindados: (i) ¢qué cantidad
de individuos menores de 18 afios del nordeste argentino (Formosa, Chaco, Corrientes y Misiones) ter-
mind el secundario y tiene trabajo?; (ii) ¢ cuantos mayores de 65 afios del Nuevo Cuyo (Mendoza, San
Juan, San Luis y La Rioja) utilizan una computadora?; y (iii) ¢qué cantidad de habitantes de la Patago-
nia (Neuquén, Rio Negro, Chubut, Santa Cruz, Tierra del Fuego, Antartida Argentina e Islas del Atlantico
Sur) que no haya completado la primaria tiene trabajo? Las respuestas son 1, 0y 2, respectivamente.

NIVEL EDUCATIVO ¢USA

FHOMINCIA ALCANZADO COMPUTADORAS? ERHARAAS
Buenos Aires | 61 Secundario No No
Neuquén 35 Ninguno No Si
Mendoza 70 Primario No No
Cérdoba 73 Secundario Si No
Santa Cruz 70 Ninguno No Si
Catamarca 18 Secundario No Si
La Rioja 68 Universitario No Si
Formosa 17 Secundario No S
La Pampa 41 Secundario No No
San Luis 17 Secundario S S

Filas que satisfacen las restricciones de las preguntas 1 (amarillo) y 3 (verde)

Luego de hacer una puesta en comun, resaltamos que, a pesar de trabajar con muy pocos datos, hubo
gue chequear varias cosas antes de dar con las respuestas. A continuacién les indicamos que continden
con la segunda consigna. Veran una tabla que tiene los datos de 33 individuos. Les indicamos: “Repitan
el ejercicio, pero ahora con esta tabla”. Unos instantes después preguntamos: “¢Qué les sucede cuando
se hace el mismo ejercicio, pero con mas datos?”. Es probable que no les guste la propuesta y pongan
cara de fastidio. Continuamos: “‘Les resulta engorroso tener que analizar esta informacion mirando
las tablas?”. Varios, si no todos, contestaran que si. “¢ Cudnto tiempo creen que les llevaria hacerlo? ¢Y
si fueran los datos de un censo real, como el que en el 2010 en la Argentina dio como resultado que
hay mas de 40 millones de habitantes en el pais?”. Luego de discutir estas ideas con los estudiantes
preguntamos: “¢Qué les parece que se puede usar para procesar estos volimenes de informacion?”. La
respuesta es: “iComputadoras!”.

CIERRE

Reflexionamos junto con los alumnos sobre la velocidad a la que se pueden procesar datos usando
computadoras. Mientras que hacerlo a mano lleva muchisimo tiempo, con una computadora puede
hacerse a muy alta velocidad. Ademas, comentamos que, al controlar informacién a mano, es muy
probable que se cometan errores que luego pueden ser muy dificiles de rastrear.



CURSO: FECHA:

:PARA QUE SIRVEN LAS

Los censos sirven para relevar las principales caracteristicas de
las personas que habitan en una ciudad, un pais o una region.
Esta informacion es vital para planificar qué politicas publicas
llevar adelante para mejorar las condiciones de vida de los
habitantes. Pero j;como se hace para procesar todos esos datos
y obtener informacion valiosa?

RO B ) R

Buenos Aires Secundario

Neuquén Ninguno

Mendoza Primario

Cordoba Secundario

Santa Cruz Ninguno

Catamarca Secundario

La Rioja Universitario

Formosa Secundario

La Pampa Secundario

San Luis Secundario

a. ;Qué cantidad de individuos menores de 18 afios del nordeste argentino (Formosa, Chaco, Corrientes y
Misiones) termind el secundario y tiene trabajo?

b. ;Cuantos mayores de 65 afios del Nuevo Cuyo (Mendoza, San Juan, San Luis y La Rioja) utilizan una
computadora?

c. ;Qué numero de habitantes de la Patagonia (Neuquén, Rio Negro, Chubut, Santa Cruz, Tierra del Fuego,
Antdrtida Argentina e Islas del Atldntico Sur) que no haya completado la primaria tiene trabajo?
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CURSO: FECHA:

2. A continuacion hay una tabla con mas datos.

Formosa Terciario/Universitario

Rio Negro Ninguno

La Rioja Ninguno

Misiones Terciario/Universitario

San Juan Terciario/Universitario

Cordoba Secundario

La Rioja Ninguno

Misiones Terciario/Universitario

Chaco Primario

Salta Ninguno

La Pampa Terciario/Universitario

Santa Fe Secundario

Santa Cruz Primario

San Luis Terciario/Universitario

Misiones Primario

Formosa Secundario

Rio Negro Ninguno

Catamarca Primario

Catamarca Terciario/Universitario

Salta Primario

Chaco Primario

Salta Primario

Chaco Ninguno

Rio Negro Terciario/Universitario

La Rioja Primario

Tucuman Secundario

Santa Fe Primario

Formosa Ninguno

Corrientes Primario

Chubut Primario

Salta Secundario

Rio Negro Terciario/Universitario

Cordoba Terciario/Universitario
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CURSO: FECHA:

a. ;Cuanto tiempo estimas que te llevaria responder las preguntas de la primera consigna con los datos de
esta tabla? ;Y sila tabla contuviera los datos de los mas de 40 millones de personas que se censaron en el
2010 en la Argentina?

b. Al procesar mucha informacion a mano, ;te parece probable que se cometan errores, tales como contar
dos veces a una persona, o que nos olvidemos de alguna? ;Por qué?

c. ;Qué herramienta te parece que es Util para procesar grandes volumenes de datos?

a9 90 0 000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,

4O MILLONES Y CONTANDO...

El censo realizado en 2010 dio como resultado que, en aquel momento, vivian en Argentina
40.091.359 personas. Por primera vez, para procesar los datos relevados se usaron muchas
computadoras con una gran capacidad de procesamiento. Eso permitié la publicacion

de la informacién apenas dos meses después de que los censistas hubieran pasado por

las casas con una simple encuesta.
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Actividad 2
Un poco
de historia

£ GRUPAL (4)

OBJETIVOS
- Presentar una breve resefia de la
historia de la computacion.

- |dentificar problemas que motivaron la

construccién de algunas computadoras.

MATERIALES

Computadora
=
= Internet

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

En esta actividad se realiza una pequefia resefia histérica sobre el origen y la evo-
lucién de las computadoras. Los estudiantes investigaran, en relacién con algunas
computadoras puntuales, los siguientes aspectos: (i) qué problemas motivaron
su creacion, (ii) por qué fueron significativas en el momento de su aparicion'y (iii)
gué impacto tuvieron en la sociedad.

Antes de comenzar la actividad, copiamos en el pizarrén una linea de tiempo
como la que se muestra a continuacion. Los acontecimientos expuestos sirven
tanto para dar una idea general de la época en que se construyeron las maquinas
como para marcar hechos relacionados con su creacién. Aqui proponemos incluir
la declaracién de la independencia de Argentina (1816), el primer censo nacional
(1869), el inicio de la Segunda Guerra Mundial (1939), la presentacion del modelo
de arquitecturas de computadoras de Von Neumann (1945), la mudanza de la
Facultad de Ciencias Exactas y Naturales de la Universidad de Buenos Aires a la
Ciudad Universitaria (1959) y la primera mencién a las computadoras personales
(1978). Estos hechos pueden complementarse con otros que resulten significati-
vos para los estudiantes.

1945 1978
El matematico El diario The
John von Neumann New York Times

presenta un utiliza por primera
1869 modelo tedrico de vez el término
Primer Censo arquitectura de computadora
Nacional. computadoras. personal.

T
'Iilﬁ ‘L

Declaracién 1939
dela Iniciode la 1959
independencia Segunda Guerra La Facultad de
de Argentina. Mundial. Ciencias Exactas
y Naturales de la
Universidad de

Buenos Aires inicia la
mudanza a la Ciudad
Universitaria.
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Iniciamos la conversacion con los estudiantes preguntandoles: “¢ Cudndo creen que comenzaron a
existir las computadoras?”. Escuchamos sus respuestas y les comentamos que ya en el siglo XIX se
disefiaron computadoras, e incluso mucho antes se utilizaron instrumentos que de algin u otro modo
facilitaban la realizacién de cuentas aritméticas. Les decimos: “En esta linea de tiempo vamos a marcar
la aparicion de seis computadoras sobre las que van a investigar”. Entonces, agregamos en la linea de
tiempo el afio de creacién de las siguientes computadoras: la maquina analitica de Babbage (1837), la
maquina tabuladora de Hollerith (1890), la Colossus (1944), la EDVAC (1946), Clementina (1960) y la
Commodore VIC-20 (1980).

1837 1890 1944 1946 1960 1980
Mdquina analitica Maquina tabuladora Colossus EDVAC Clementina Commodore
de Babbage de Hollerith VIC-20

1800

!

1816 1869 1939 1945 1959 1978
Declaracién Primer Censo Inicio de la El matematico La Facultad El diario The
dela Nacional. Segunda Guerra Johnvon de Ciencias New York
independencia Mundial. Neumann Exactasy Times utiliza
de Argentina. presenta Naturales de por primera
un modelo la Universidad vez el término
tedrico de de Buenos computadora
arquitectura de Aires inicia personal.
computadoras. la mudanza
alaCiudad
Universitaria.

Les repartimos la ficha a los estudiantes y les pedimos que armen grupos de cuatro para resolver la con-
signa. Alli se proporciona una serie de acontecimientos histéricos que deben relacionar con las compu-
tadoras presentadas. A continuacién se hace una breve resefia de cada una que sirve para completar la
actividad.
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El matematico briténico Charles Babbage, al que debe su nombre,

la disefid alrededor de 1837. En esa época, se utilizaban tablas de
nUmeros con referencias para realizar los calculos matematicos sobre
funciones trigonométricas y logaritmicas. Babbage se abocd a la tarea
de crear una maquina para facilitar la creacion de esas tablas y luego
sofistico su disefio para poder realizar funciones analiticas y todo tipo
de cdlculos, utilizando un formato similar al de los telares de la época.
Su disefio contemplaba que la entrada de informacion se realizara
con tarjetas perforadas, distintas unidades que efectuaban calculos
aritméticos y un mecanismo de salida para registrar los resultados, que
combinaba el uso de un trazador de curvas y una campana.

Por diversos desacuerdos entre su disefiador, la persona que la estaba
construyendo y el gobierno de Gran Bretaria, la maquina no se hizo

en su época, pero su disefio constituyo el origen de las computadoras
creadas afios mas tarde. La matematica britanica Ada Lovelace in-
vestigd las ideas de Babbage y cred varios programas para la maquina
analitica. Ella fue, por lo tanto, la primera persona en hacer programas,
y s por eso que se la conoce como la primera programadora.

Retrato de Ada Lovelace, la primera
programadora

La maquina tabuladora fue creada por el inventor estadounidense

Herman Hollerith en 1890. A diferencia de la maquina analitica de PDPVOVVVTUL
Babbage, pudo concretarse. Se disefid para procesar mecanicamente los = 20000Q0000¢€
datos del censo que iba a realizarse en Estados Unidos en 1890, yaque = 23:33:33:5
el tabulado y andlisis de resultados en forma manual del censo ante- - = =
rior —en 1880-habia requerido mas de siete afios. Apenas construida, i

el gobierno de Estados Unidos aprobé su uso. Esta fue la primera vez
gue el procesamiento de informacién de manera mecénica reemplazd
exitosamente tareas que previamente se realizaban a mano. Los datos
se ingresaban con tarjetas perforadas, que la maquina recopilaba y
analizaba para arrojar finalmente resultados significativos. La maquina tabuladora de Hollerith
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El trabajo posterior de Hollerith sobre la maquina permitié perfeccionarla para realizar tareas mas
sofisticadas, lo que dio lugar a nuevos avances en el procesamiento de datos. En sociedad con algunas
empresas de la época, Hollerith constituyo la comparifa Tabulating Recording Company, que mas
tarde paso a llamarse International Business Machines, mundialmente conocida como IBM.

Durante la Segunda Guerra Mundial, distintas
unidades del ejército de la Alemania nazi se
comunicaban mediante mensajes cifrados. Con el
objetivo de descifrarlos, Gran Bretafia desarrolld
una serie de computadoras denominadas Colos-
sus. Cada computadora tenia alrededor de 1500
tubos de vacio, lefa tarjetas perforadas y podia
almacenar valores. Ademads, era capaz de imprimir
la informacién de salida a través de una maquina
de escribir. Estas computadoras ocupaban mas Una computadora Colossus, usada para descifrar
de nueve metros cuadrados y, debido a que al mensajes de la Alemania nazi

encenderlas se corria el riesgo de que se dafiaran

las valvulas, las solian mantener prendidas.

Se construyeron 10 computadoras Colossus; pero, debido a que se trataba de un secreto militar, fueron
destruidas y no se informd de su existencia y funcionamiento hasta varios afios después de concluida la
Segunda Guerra.

EN 1946, el Laboratorio de Investigacién Balisti-
ca de Estados Unidos comenzd a desarrollar la
computadora EDVAC (de las siglas del nombre en
inglés Electronic Discrete Variable Automatic
Computer). La EDVAC pesaba casi 8000 kg, ocu-
paba una habitacién entera y utilizaba un sistema
binario para realizar operaciones matematicas

de manera automatica. Podia leer y grabar cintas
magnéticas, contaba con memoria, reloj, unidad
de control y unidad para operaciones aritméticas,
entre otros componentes. Fue una de las primeras
maquinas en las que se implementd el modelo
arquitecténico propuesto por el matematico de
origen austrohungaro John von Neumann, que se
sigue utilizando en la gran mayoria de las compu-
tadoras modernas. John von Neumann junto a la EDVAC
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Clementina fue la primera computadora que
llegd a Argentina para ser usada con fines
académicos y cientificos. Arribé al pais en 1960

y seinstalé en 1961 en el Instituto de Calculo de
la Facultad de Ciencias Exactas y Naturales, que
funcionaba en el Pabelldn | de la Ciudad Univer-
sitaria de la Universidad de Buenos Aires. Fue
adquirida por una licitacién publica internacional
a través de las gestiones del matematico Manuel
Sadosky, considerado el padre de la computacion
en nuestro pais.

Clementina, la primera computadora con fines
cientificos que llegd a Argentina

La computadora, modelo Mercury y fabricada por la compafiia Ferranti, fue desarrollada en Gran
Bretafia. Media 18 metros de largo. Se la utiliz6 en proyectos cientificos y tecnoldgicos, y se mantuvo en
funcionamiento hasta 1971, cuando las dificultades para conseguir repuestos provocaron que quedara
fuera de servicio. Clementina facilitd la ensefianza de la programacion: su adquisicién fue fundamental
para el desarrollo de la computacion en el pais y la region.

Con el objetivo de competir con las consolas de
videojuegos, en 1980, la empresa Commodore
comercializé un modelo de computadora para
uso personal. La Commodore VIC-20 fue la
primera computadora que alcanzo el millén de
ventas. Por sus caracteristicas técnicas, solo llegd
a ejecutar software con propdsitos educativos

y videojuegos. Sin embargo, su llegada masiva

al mercado domeéstico posibilité que un gran
nUmero de personas investigaran su funciona-
miento y se interesaran por la programacion.
Conuna VIC-20 se inici¢ en la informatica un
joven finlandés-estadounidense llamado Linus
Torvalds, quien afios mas tarde crearia el sistema
operativo Linux.
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En la ficha, los hechos presentados se encuentra identificados con letrasdela Aala J.
La solucién esperada se muestra a continuacion.

COMPUTADORA HECHOS RELACIONADOS

Maquina analitica de Babbage AByF
Maquina tabuladora de Hollerith E
Colossus G
EDVAC H
Clementina Del
Commodore VIC-20 CyJ

Una vez que todos hayan completado la actividad, hacemos una puesta en comun y formulamos
preguntas para repasar y complementar lo investigado por los estudiantes. A continuacién se muestran
algunas a modo de ejemplo.

¢Quiénes se imaginan que usaban cada una de las maquinas analizadas?

Las primeras cinco computadoras —la maquina analitica de Babbage, la tabuladora de Hollerith, las
Colossus, la EDVAC y Clementina— fueron utilizadas por equipos de profesionales: cientificos, técnicos,
matematicos, expertos en célculo, etc., que las usaban para resolver problemas cientificos y técnicos
gue requerian muchos calculos matematicos, tales como cuanto combustible hace falta para llevar un
cohete a la luna o determinar cudl es la mejor manera de establecer rutas de vuelo para aprovechar

al maximo los aviones y la tripulacion de una aerolinea. Si bien la Commodore VIC-20 requeria ciertos
conocimientos, su uso no estaba limitado a profesionales de la informética y era similar al que se les da
a las computadoras de escritorio o portatiles que existen en la actualidad.

Mirando las imagenes y leyendo las descripciones, ¢ qué maquinas les parece que podriamos tener
en el salon de clases?
Solo la Commaodore VIC-20, porque es la Unica con dimensiones apropiadas para un aula.

¢ Alrededor de qué ario fue posible acceder a una computadora para uso personal?
Alrededor de 1980. La Commaodore VIC-20, que comenz6 a venderse a partir de entonces, fue una de las
primeras en comercializarse a gran escala.

CIERRE

Reflexionamos con los alumnos acerca de que las computadoras existen desde hace mucho tiempo.
Les comentamos que las primeras —e incluso las de una década atrds— tenian mucha menos capacidad
de computo que la que tiene actualmente cualquier teléfono inteligente. La idea de realizar calculos

en forma mecanica desveld a la humanidad durante siglos. Uno de los instrumentos mds antiguos que
se conocen es el dbaco, que era una herramienta para hacer célculos aritméticos sencillos. Se cree que
comenzd a usarse alrededor del afio 2000 a. C.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

Cuando hablamos de computadoras, en general
pensamos en las de escritorio y las portatiles. Sin
embargo, jexisten desde muchisimo antes! En esta
actividad vamos a viajar al pasado para ver como
eran algunas de ellas.

1. Hoy estas computadoras nos resultan de lo més extrafias. Sin embargo, cada una tuvo
una gran relevancia al momento de su aparicion. Miralas:

20000000 8C =
" 200996000

-

EDVAC (1946) Clementina (1960) Commodore VIC-20 (1980)



CURSO: FECHA:

A continuacién enumeramos algunos hechos vinculados a una o varias de ellas.

A. Nacio con el objetivo de automatizar la creacion
de unas tablas de nimeros que se usaban para
facilitar célculos de funciones logaritmicas y
trigonométricas que, en aquel entonces, se hacian a
mano.

B. Ada Lovelace trabajo en el modo de utilizarla y
cred un programa que hubiese podido funcionar en
ella. Gracias a esto, hoy se la conoce como la primera
persona programadora de la historia.

C. Fue la primera computadora que vendid mas de
un milléon de unidades. Debido a su bajo poder de
coOmMputo, se usaba principalmente para software
educativo y juegos.

D. Comenzo a funcionar en enero de 1961 y siguid
funcionando hasta mediados del afio 1971, cuando
su mantenimiento por falta de repuestos se hizo
imposible.

E. Luego de la experiencia del censo de 1880 en
Estados Unidos, cuyo andlisis habfa demorado jsiete
anos! en completarse, el creador de esta maquina
decidio ponerse a trabajar para automatizar parte del
proceso. Gracias al uso de esta nueva tecnologfa, el

censo de 1890 se completd en tan solo seis semanas.

F. Nunca terminé de fabricarse por desacuerdos
entre su disefador, la persona que la estaba
construyendo y el gobierno de Gran Bretana, que
finalmente cancel¢ el proyecto.

G. Estas maquinas, de las que se estima que se
construyeron alrededor de diez, fueron utilizadas por
los britdnicos para descifrar mensajes que mandaba
el ejército de la Alemania nazi durante la Segunda
Guerra Mundial. Terminada la guerra, todas fueron
destruidas por orden del entonces primer ministro
del Reino Unido, Winston Churchill.

H. Fue una de las primeras computadoras con una
organizacion de partes muy parecida a la de las
maquinas que usamos hoy en dia. Esta forma de
organizar una computadora fue disefiada por John
von Neumann y por eso hoy la llamamos arquitectura
de von Neumann.

I. Introducida en el pais gracias a las gestiones del Dr.
Manuel Sadosky, fue la primera computadora para
fines cientificos y académicos en llegar a Argentina.
Se instald en el Instituto de Célculo dependiente

de la Universidad de Buenos Aires, que en aquel
entonces funcionaba en el Pabellén 1 de la Ciudad
Universitaria.

J. A pesar de ser una maquina con limitada
capacidad de procesamiento, podia utilizarse para
iniciarse en el mundo de la computacion. Fue a través
de ella como se interesé en la informatica un joven
llamado Linus Torvalds, quien luego crearia el sistema
operativo Linux.

Tu tarea es relacionar estas computadoras con el o los hechos enumerados.
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NOMBRE Y APELLIDO:

COMPUTADORA HECHOS RELACIONADOS

Méquina analitica de Babbage

Méquina tabuladora de Hollerith

Colossus

EDVAC

Clementina

Commodore VIC-20

MANUEL SADOSKY

Manuel Sadosky (1914-2005) fue un matematico, fisico y cientifico de Ia
computacion, considerado por muchos el padre de la computacion en
Argentina. Ejercié como profesor y vicedecano de la Facultad de Ciencias
Exactas y Naturales de la Universidad de Buenos Aires en las décadas de
1950y 1960, y como Secretario de Ciencia y Tecnologia en la década de
1980. Entre sus muchas contribuciones se puede mencionar que fue el
creador de la primera carrera de computacion del pafs, el responsable
de la compra de la primera computadora con fines cientificos que llegd
a Argentina y el creador de la Escuela Superior Latinoamericana de
Informética.

A raiz de la Noche de los Bastones Largos, ocurrida en 1966 durante la
dictadura de Ongania, debid exiliarse y se radicé en Uruguay. ARos mas
tarde volvié al pais, aunque debid abandonarlo nuevamente debido a que
recibié amenazas de la triple A (Alianza Anticomunista Argentina). Volvio
definitivamente en 1983, con el advenimiento de la democracia.
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Secuencia
Didactica 2

EL HARDWARE
Y EL SOFTWARE

Si bien solemos asociar la palabra computadora con las
computadoras de escritorio y las portatiles, en la actualidad
estan presentes en muchos artefactos con los que interactuamos
cotidianamente: desde teléfonos inteligentes hasta televisores,
pasando por automdviles, semaforos, cdmaras fotograficas, de
video, etc. Casi cualquier maquina automatica actual que realice
una tarea compleja esta montada sobre una computadora.

En esta secuencia didactica se proponen actividades para
deconstruir la idea clasica de computadora. Ademas, se explican
las diferencias entre hardwarey software, se describen los
componentes fisicos que forman una computadora y sus funciones,
y se presenta una nocién de programa.

OBJETIVOS
- Reconocer la presencia de las computadoras en la vida cotidiana.

- Diferenciar hardware y software.
- Describir las funciones de los principales componentes de hardware.

- Presentar la idea de programa.
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Actividad 1
Computadoras
por todas partes

LA DEADOS

OBJETIVOS

- Reconocer que muchos artefactos
con los que interactuamos de modo
cotidiano son computadoras o las
contienen.

- Mostrar que con una computadora
pueden realizarse una gran cantidad de
tareas.

MATERIALES

Computadora
=

= Intermnet

o

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

El objetivo de esta actividad es mostrar que, ademas de las computadoras
de escritorio y las portatiles, muchos de los artefactos con los que interac-
tuamos de modo cotidiano también son computadoras o las contienen.
Asimismo, la finalidad de esta actividad es que los estudiantes descubran
que distintas tareas que hoy pueden realizarse con una sola computadora
—como, por ejemplo, las que realiza un teléfono inteligente— antes reque-
rian de varios artefactos distintos.

Comenzamos repartiendo la ficha a los estudiantes y les pedimos que, en
parejas, resuelvan la primera consigna. Alli encontrardn una tabla en la
gue tienen que describir cinco tareas que realizan con teléfonos inteligen-
tesy aclarar con qué herramientas se hacian antes de que existiera este
tipo de aparatos. A continuacién se dan posibles respuestas:

TAREA QUE
HACES CON

OTRA HERRAMIENTA PARA REALIZAR LA MISMA TAREA

ERIELEEOND Descripcion
INTELIGENTE
Sacar fotos Jna maguiing
fotogréfica
Escuchar Un equipo de
musica audio
Escribir un Méquina de
texto escribir
Hal?lar por Teléfono fijo
teléfono
lluminar _
cuando se Una linterna | “
corta la luz

Posible respuesta de los estudiantes
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Una vez que hayan completado la consigna, hacemos una puesta en comdn. Anotamos en el pizarrén
las tareas que los estudiantes hayan identificado y las analizamos con toda la clase. Si ningUn estu-
diante menciona algunas de las propuestas que aparecen en la tabla anterior —sacar fotos, escuchar
musica, escribir texto, hablar por teléfono e iluminar cuando se corta la luz—, las agregamos a la lista. A
continuacion comentamos: “Ahora podemos realizar todas estas tareas con una sola maquina. ¢ Qué
sucedia antes de la existencia de los teléfonos inteligentes?”. Para llevar a cabo cada una, hacia falta un
artefacto especificamente disefiado con ese fin.

Continuamos: “¢Qué es, para ustedes, una computadora?”. Es probable que la mayoria responda

gue las computadoras son las de escritorio y las portatiles. Escuchamos las respuestas y guiamos la
discusién hacia la conclusion de que las computadoras son maquinas que manipulan distintos tipos de
informacion, como por ejemplo texto, imagenes y sonidos, usando distintos programas, como reproduc-
tores de musica, procesadores de texto o editores de imagenes. “Entonces, ¢ les parece que un teléfono
inteligente es una computadora?”. Seguramente responderdn que si. Si algunos estudiantes ain tuvie-
ran dudas, reforzamos la respuesta: “Con el teléfono sacamos fotos, leemos y escribimos —por ejemplo,
al usar programas de mensajeria instantdnea—, y escuchamos musica. Por lo tanto, manipula imagenes,
texto y sonido. Ademas, cada actividad la hacemos con un programa distinto”.

Les pedimos, entonces, que completen la segunda consigna. Alli se presenta una serie de artefactos
gue son computadoras o las contienen. Los estudiantes tienen que describir, en cada caso, qué funcion
cumplen. Ademas, deben describir como se realizaban las mismas tareas cuando esos artefactos no
funcionaban con una computadora. A continuacién se dan ejemplos de posibles respuestas.

La computadora que tiene incorporada permite, por ejemplo, elegir entre varios tipos de lavado:
intenso, ropa blanca, prelavado, ropa de color, etc. A través de sensores, puede determinar el peso de la
ropa, la temperatura, la dureza y calidad del agua, etc., y usando esa informacion, definir la cantidad de
jabdn, el nivel de agua, la agitacion y el tiempo de lavado necesarios para lograr la méaxima eficiencia.
Previamente, la ropa se lavaba a mano.

Puede tener varias computadoras. Por ejemplo, para regular el consumo de combustible de modo que
sea 6ptimo y con baja emisién de gases, para diagnosticar fallas, para ayudar en el estacionamiento

o0 para bloguear el motor en caso de accidente, entre otras. Antes, los autos eran solamente mecani-
cos, por lo que no podian diagnosticar fallas ni asistir al conductor en situaciones como, por ejemplo,
estacionar.
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Cajero automatico

Una computadora ejecuta el programa que ofrece opciones de extraccién, depdsito, pagos, cambios de
clave, etc. Ademas, se comunica con la computadora central del banco para informar sobre las opera-
ciones realizadas y controla los componentes mecanicos que entregan el dinero, reciben los cheques,
etc. Para efectuar las operaciones que hoy se realizan en cajeros automaticos, antes habia que ir al
banco donde la gente era atendida por empleados.

Finalmente, hacemos una puesta en comun y discutimos entre todos las respuestas.

CIERRE

Para concluir, subrayamos que, en nuestras vidas, las computadoras estan mucho mas presentes de lo
gue solemos creer. Esta es una tendencia que creciéd mucho en la Ultima década y se encuentra en plena
expansion, cada vez a mayor velocidad.
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NOMBRE Y APELLIDO:

COMPUTADORAS
POR TODOS LADO

Las computadoras estan por todos lados. ;Qué nos permiten hacer?
/ComMo se hacian esas cosas antes de que se usaran computadoras?
En esta actividad vamos a trabajar sobre estas preguntas.

1. Completd la tabla con cinco tareas que realices con un teléfono inteligente. Ademas, describi con
qué herramientas se hacian antes de contar con estos teléfonos e incluf una foto de esa herramienta.

OTRA HERRAMIENTA PARA

TAREA QUE HACES CON EL REALIZAR LA MISMA TAREA

TELEFONO INTELIGENTE s
Descripcién

{ CAPITULO 1} INTRODUCCION A LA COMPUTACION
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NOMBRE Y APELLIDO:

2. Aunque suene raro, los artefactos mencionados a continuacion tienen computadoras en su interior. Para
cada uno, describi qué funcion cumple la computadora y cudl fue el impacto que tuvo integrarlas. Por
ejemplo, jcémo se hacian antes esas tareas? jHay algo que esos artefactos antes no podian hacery ahora si?

e
3

Automadvil moderno

Cajero automatico

Lavarropas automatico
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Actividad 2
Software
y hardware

S INDIVIDUAL

OBJETIVO

- Diferenciar hardwarey software.

MATERIALES
Computadora (opcional)
@ Internet (opcional)

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 1} INTRODUCCION A LA COMPUTACION @

DESARROLLO
El objetivo de esta actividad es que los estudiantes comprendan las diferencias
entre el softwarey el hardware, y la interaccién que existe entre ambos.

Comenzamos repartiendo la ficha a los —

estudiantes y les indicamos que observen la
imagen de la primera consigna: un teléfono
inteligente que en la pantalla muestra los

iconos de cuatro aplicaciones: Instagram r@
—red social orientada a la fotografia, donde
las publicaciones tienen que tener una ima-
gen—; WhatsApp —aplicacién que permite ° m
enviar mensajes y realizar llamadas a través
de Internet—; Google Maps —aplicacién de

mapas que permite buscar una ubicacion

y da indicaciones para trasladarse de un “

punto de origen a un destino—; y YouTube -
aplicacién para ver videos en Internet-. Teléfono inteligente y aplicaciones

Les preguntamos: “¢ Qué representan los iconos que se ven en el pantalla?”. Es es-
perable que surjan palabras como programas, aplicaciones o simplemente apps.
Les pedimos, entonces, que completen la primera consigna. Tienen que contestar
las preguntas que se muestran a continuacion, algunas de las cuales admiten mas
de una respuesta.

¢Todas las aplicaciones de la imagen estan en el teléfono inteligente
desde el primer dia?

WhatsApp no suele venir instalada en los teléfonos. En el caso de las otras tres —
Instagram, YouTube y Google Maps-, segin la marca y el modelo del teléfono, y la
version del sistema operativo que traigan instalada de fabrica, pueden estar o no
disponibles desde el dia en que se usa el teléfono por primera vez.

¢Coémo se hace para instalar las aplicaciones que no vienen en el
teléfono?

Los teléfonos inteligentes modernos cuentan con una aplicacién que permite
entrar a una plataforma de distribucién (o tienda virtual) desde donde se pueden
descargar e instalar aplicaciones. En el caso de los teléfonos que usan el sistema
operativo Android, esta aplicacién se llama Google Play; en el caso de los que
usan oS, App Store.
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Salvo algunas excepciones, las aplicaciones instaladas pueden desinstalarse. Al usar Android, se desins-
talan usando el mismo programa que para instalarlas, Google Play; en iOS, hay que mantener presiona-
do el icono de la aplicacién que se quiere desinstalar y, luego de que aparezca la opcion borrar, elegirla.

No, un teléfono funciona sin problemas aun cuando los programas mencionados no se encuentren
instalados. Las aplicaciones brindan la posibilidad de hacer distintas cosas, como compartir una foto
en una red social, mirar videos en Internet, etc, pero no forman parte constitutiva del teléfono. Cada
usuario instala aquellas que le sirven para un propdsito especifico y le resultan de interés.

Una vez que hayan completado la consigna, hacemos una puesta en comin y discutimos entre todos
las ideas que surjan. Luego, les contamos: “Todas las aplicaciones son piezas de software. El software
es el conjunto de componentes ldgicos que forman parte de un sistema de computacion. En general,
podemaos pensar que es todo aquello de una computadora que es intangible. Por ejemplo, ¢ podemos
tocar YouTube? No, no podemos. Es el software el que nos permite interactuar con una computadora y
acceder a las funciones que nos resulten de interés”.

A continuacion, les pedimos que observen laimagen del destaca-
do “Con su permiso...” de la ficha. Proseguimos: “Lo que venen la « Permisos de aplicaciones
imagen es una pantalla de configuracién de permisos de la aplica- © whatsapp

cién WhatsApp. ¢Para qué son esos permisos?”. Escuchamos sus
respuestas y continuamos: “Se trata de opciones para conceder o

Almacenamiento -@

denegar a la aplicacion el acceso a distintos componentes del te- Camara ®
|éfono: la unidad de almacenamiento, la cdmara fotografica, el mi- Micréfono °
créfono, el teléfono y la ubicacién, para lo cual hace falta poder usar Teléfono °
el sistema de posicionamiento global, habitualmente llamado GPS Ubicacién °

por sus siglas en inglés. Todos ellos son componentes de hardware.
En contraposicién al software, el hardware de una computadora es

el conjunto de todos los componentes fisicos. Es decir, aquellos que - o <
podemos tocar. En el caso de algunos componentes como el GPS,
para tocarlos habria que desarmar previamente el teléfono”. Pantalla de configuracion de permisos
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Les pedimos que trabajen sobre la segunda consigna. Alli se presentan preguntas acerca de algunas
diferencias entre el softwarey el hardware. Los invitamos a que respondan de acuerdo con sus conoci-
mientos previos y, si hace falta, que hagan consultas en Internet. A continuacién, se muestran posibles
respuestas:

¢Quiénes crean software? ¢{Qué hace falta para hacerlo?
Toda aplicacion surge a partir de que la piensa y la programa alguien, ya sea un individuo, una empresa,
el Estado u otro tipo de organizacion. Cualquier persona puede aprender a programar.

¢Cualquiera puede crear hardware? éQué hace falta para hacerlo?
Por tratarse de componentes fisicos, para fabricarlos hace falta equipamiento especial y mucho conoci-
miento de ingenieria. Suelen elaborarlos empresas especializadas.

¢Todos los programas son gratuitos?

Hay aplicaciones que se distribuyen de forma gratuita y otras que no. Algunas tienen una version paga
y una libre, pero esta Ultima suele proveer acceso solo a una parte de la funcionalidad de la aplicacion,
ademas de incluir publicidades que no se muestran si la aplicacién se compra.

¢Hay hardware gratuito?

Al ser elementos con costos de fabricacion, por ejemplo, el que se deriva de poner en marcha una
maquinaria, comprar insumos, etc. y costos de distribucion, los componentes de hardware en su gran
mayoria son pagos.

¢Es complicado instalar programas?
En general, es sencillo instalar y probar un software nuevo, y existe la posibilidad de prescindir de él
posteriormente si no se trata de lo esperado.

¢Es facil armar un teléfono inteligente?

En contraposicion a la instalacion de aplicaciones, para ensamblar y configurar el hardware de un telé-
fono -y, en general, de cualquier tipo de computadora— se requiere un conocimiento de electrénica muy
especifico, por lo que no resulta posible para la gran mayoria de las personas.

CIERRE

Reflexionamos junto con los estudiantes acerca de que una computadora requiere tanto de componen-
tes de hardware como de software. En general, el software actla como intermediario entre los compo-
nentes fisicos y los usuarios, pues permite que estos Ultimos accedan a distintas funcionalidades para
realizar tareas, como sacar fotos, escribir mensajes, etc.
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CURSO: FECHA:

Y HARDWARE

:De qué hablamos cuando hablamos de software
y hardware? En esta actividad vamos a comenzar
a investigarlo.

1. Mird el teléfono inteligente y contestd las preguntas.

a. jTodas las aplicaciones de la imagen estén en el teléfono desde el primer dfa?

b. ;Como se hace para instalar las que no vienen en el teléfono?

c. ;Se pueden sacar del teléfono?

EL SOFTWARE )
El software es el conjunto de componentes légicos que forman parte de un sistema de
computacion. En general, podemos pensar que es todo aquello de una computadora que es
intangible. Por ejemplo, las aplicaciones de los teléfonos son componentes de software.

etecccccccccccce,

200 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ceccccecce e
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CURSO: FECHA:

d. jEs necesario tener instaladas estas aplicaciones para que un teléfono funcione?

2. Respondé las preguntas y analiza algunas diferencias entre el software y el hardware.

a. jQuiénes crean software? jQué hace falta para hacerlo?

b. ;Cualquiera puede crear hardware? ;Qué hace falta para hacerlo?

c. ;Todos los programas son gratuitos?

e®® 000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,

EL HARDWARE

El hardware de una computadora es el conjunto de todos sus
componentes fisicos. Es decir, aquellos que podemos

tocar. Algunos ejemplos son las pantallas, las camaras,

20000000 0e

los micréfonos, etc.

e®0 0000000000000 000,

®ceccccccececcccecesescsccesescccesescsscsesesesccsesesosee
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CURSO: FECHA:

d. jHay hardware gratuito?

e. jEs complicado instalar programas?

f. ;Es facil armar un teléfono inteligente?

CON SU PERMISO...

Muchas aplicaciones requieren

permisos para poder acceder a distintos
componentes de una computadora.

Por ejemplo a la camara de fotos de un
teléfono inteligente, a nuestra ubicacion,
etc. Si algo nos genera dudas, jsiempre
podemos decir que no!

Almacenamiento
Camara
Micréfono
Teléfono

Ubicacion
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Actividad 3
¢Qué son todos
esos cables?

RR DE ADOS

OBJETIVOS
- |dentificar los componentes de

hardware de una computadora.

- Comprender la funcién de cada
componente de hardware.

MATERIALES

Computadora
=

> Internet

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 1} INTRODUCCION A LA COMPUTACION @

DESARROLLO

El objetivo de esta actividad es que los estudiantes identifiquen el aspecto de

los distintos componentes de hardware de una computadora y comprendan las
funciones que cumplen. A continuacion, se hace una breve descripcién de cada
componente abordado en la actividad, y luego se desarrolla la puesta en practica
de la actividad en el aula.

DESCRIPCION DE COMPONENTES

Placa madre

La placa madre o motherboard es una placa a la que se conectan los componen-
tes principales de una computadora, como la unidad central de procesamiento

y la memoria. Ademas, posee ranuras para
incorporar placas de extension a las que se
conectan otros dispositivos, como monitores,
teclados, impresoras, puertos de red, etc. Tiene |
circuitos impresos que permiten la comuni- |
cacion entre los componentes; por ejemplo,
cuando el procesador requiere comunicarse
con la memoria principal o con los dispositivos
de entrada y salida. También contiene conec-
tores para la alimentacion de energia eléctrica,
unreloj interno y otros componentes indispen-
sables para el funcionamiento de la computa-  Placa madre
doray la comunicacién entre sus partes.

Unidad central de procesamiento

La unidad central de procesamiento, también llamada procesador o CPU (por las
siglas en inglés de Central Processing Unit), es el componente que se encarga de
ejecutar una por una las instrucciones de un programa realizando operaciones
aritméticas y légicas. Se coloca en un lugar especial de la placa madre y requiere
refrigeracion para disipar el calor que produce durante su funcionamiento.

CPU

4th Gen
Quad Core

Unidad central de procesamiento
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La CPU controla el resto de los componentes de la computadora y dirige el flujo de datos entre ellos.
Por ejemplo, lee informacién del disco rigido y la carga en la memoria principal (o memoria RAM) para
procesarla, y envia el resultado a un dispositivo de salida —como un monitor o una impresora— para
mostrarlo. Ademas, tiene una pequefia memoria interna, denominada caché, a la que puede acceder
muy rapidamente. Alli mantiene una copia de la porcion de la memoria RAM gue utiliza con mayor
frecuencia y, de este modo, acelera su velocidad de trabajo.

En la actualidad, se fabrica como un Unico circuito integrado o microchip y, generalmente, contiene va-
rias unidades de procesamiento con las que lleva a cabo en paralelo el procesamiento de informacion.

Memoria principal

La memoria principal 0 RAM (por la sigla en inglés de Random Access Memory) es el componente fisico
en el que se almacenan los programas y los datos que usa el procesador para realizar computos. Para
funcionar necesita energia, por lo que no preserva su contenido cuando la computadora se apaga. Por
tal motivo, se dice que es una memoria volatil. Fisicamente, suele presentarse en forma de placas o0 moé-
dulos que se insertan en ranuras de la placa madre destinadas especialmente para este fin.

Mdédulo de memoria RAM

Si bien la memoria esta organizada como una tira de celdas, una a continuacion de la otra, se puede
acceder a todas las posiciones directamente y en un tiempo constante (en contraposicion a lo que seria un
acceso secuencial, en el que para alcanzar una posicidén hay que comenzar por el principio y avanzar de a
una celda hasta llegar a la posicion buscada). Por tal motivo, se la denomina memoria de acceso aleatorio.

Unidades de almacenamiento

Las unidades de almacenamiento son los compo-
nentes en los que se puede almacenar informa-
cién en forma persistente. Es decir, conservan la
informacion aun cuando no posean suministro de
energia —a diferencia de la memoria RAM, que es
volatil-. La velocidad de acceso a estos disposi-
tivos es mucho menor que la de acceso a la RAM.
Sin embargo, permiten almacenar un volumen de -
informacion mucho mayor. Estos dispositivos se
conectan a la placa madre a través de placas de

expansion que contienen los enchufes necesarios

para incorporarlos a la computadora. Un disco rigido y una memoria USB
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Los discos externos, las memorias USBy las tarjetas SD son ejemplos de este tipo de componentes que
utilizamos con frecuencia. También son unidades de almacenamiento los CD, DVD, Blu-ray y los discos
rigidos. Antes se utilizaban cintas magnéticas, casetes y discos flexibles.

Dispositivos de entrada

Los dispositivos de entrada permiten que la
computadora reciba informacién. Entre ellos,
estan los que sirven para que los usuarios ingresen
datos vy, de esta manera, controlen el funciona-
miento de las computadoras. Algunos ejemplos
son el teclado, el ratdn, las pantallas tactiles y los
lectores de cédigos de barras. Hay otros que, en
algunas circunstancias, funcionan sin intervencion
humana, como los sensores de distintos tipos —de
temperatura, de proximidad, etc.—, las cdmaras
digitales o los médems —que permiten que la
computadora reciba informacion de Internet-.

Dispositivos de salida

Los dispositivos de salida son aguellos que usa

la computadora para comunicar al exterior los
resultados de un procesamiento; por ejemplo,
una impresora, un monitor, parlantes, auriculares,
proyectores, etc.

Unratény una cdmara web

Un monitor y un par de parlantes

Comenzamos repartiendo la ficha a los estudiantes y les pedimos que, en parejas, resuelvan la primera
consigna. Alli se les pide que busquen en Internet imagenes de distintos componentes de hardware:
una unidad central de procesamiento o CPU, una memoria principal RAM, una placa madre, tres unida-
des de almacenamiento distintas, tres dispositivos de entrada y tres dispositivos de salida. De ser posi-
ble, les pedimos que las impriman y las peguen en el espacio de la ficha reservado para tal proposito.’

' En caso de que no se pueda imprimir en la escuela, esta primera consigna puede darse como tarea y retomar la actividad en

la clase siguiente. También puede obviarse la impresién.

<Program.AR/>

55



@ Q { CAPITULO 1} INTRODUCCION A LA COMPUTACION

Unidad central de procesamiento (CPU) Memoria principal (RAM) Placa madre (motherboard)

CPU

4th Gen
Quad Core

Unidades de almacenamiento

2GB
Disco rigido Memoria USB Memoria SD
Dispositivos de entrada
Raton Camara web teclado
Dispositivos de salida
-_—
Impresora Monitor Parlantes

Posible solucién de la primera consigna
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Una vez que todos hayan encontrado imagenes y observado el aspecto de los distintos componentes,
les indicamos que resuelvan la segunda consigna. Se presentan una serie de caracteristicas de los
componentes mencionados, aunque no se indica a qué componente corresponde cada una. La tarea
consiste en relacionar cada caracteristica con un componente. Los estudiantes, de ser necesario, pue-
den buscar informacién en Internet. A continuacion se da la solucién esperada:

También se la llama procesador. Controla al resto de los componentes de la computadora.

|Z| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ ]Dispositivo de salida

Los lectores de cddigo de barras y los micréfonos son ejemplos de este tipo de componentes.

[ ]Unidad central de procesamiento [ ] Unidad de almacenamiento
[ ]Memoria principal [ x| Dispositivo de entrada
|:| Placa madre |:| Dispositivo de salida

Es una placa a la que se conectan los componentes principales de una computadora.
Tiene circuitos impresos que permiten la comunicacién entre ellos.

[ ]Unidad central de procesamiento [ ] Unidad de almacenamiento
[ ]Memoria principal [ ]Dispositivo de entrada
[ x]Placa madre [ ]Dispositivo de salida

Las memorias USBYy las tarjetas SD son formas modernas de este tipo de componentes.

[ ]Unidad central de procesamiento [ X ]Unidad de almacenamiento
|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ ]Dispositivo de salida

Es el componente de hardware que se encarga de ejecutar las instrucciones de los programas.
Para hacerlo, realiza operaciones aritméticas y légicas.

|Z| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
[ ]Placa madre [ |Dispositivo de salida
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Se utiliza para almacenar informacién. No puede funcionar sin energia, y por lo tanto no
conserva el contenido al apagar la computadora. Por tal motivo, se dice que es volatil.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
|Z| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ ]Dispositivo de salida

Permite que la computadora reciba informacién. Con varios de ellos, un usuario puede con-
trolar el funcionamiento de los programas y de la computadora en general.

[ ]Unidad central de procesamiento [ ] Unidad de almacenamiento
[ ]Memoria principal [ x ] Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ ]Dispositivo de salida

Los parlantes y auriculares son ejemplos de este tipo de componentes.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ x] Dispositivo de salida

Tiene una pequefia memoria interna, denominada caché, a la que puede acceder muy rapi-
damente. Alli mantiene una copia de la porcion de la RAM que utiliza con mayor frecuencia y
de este modo acelera su velocidad de trabajo.

|Z| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ ]Dispositivo de salida

El mas usado de este tipo de componentes es el monitor.

[ ]Unidad central de procesamiento [ ] Unidad de almacenamiento

[ ]Memoria principal [ ]Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ x ] Dispositivo de salida
<Program.AR/>
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Permite la comunicacién entre el procesador y la memoria RAM, y entre el procesador y los
dispositivos de entrada y salida.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
[x]Placa madre [ ]Dispositivo de salida

Componente utilizado para leer, grabar o guardar datos, que no necesita estar encendido ni
recibir un suministro permanente de energia para conservar la informacién.

|:| Unidad central de procesamiento |Z| Unidad de almacenamiento
|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ ]Dispositivo de salida

Los teclados y los ratones son ejemplos de este tipo de componentes.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
[ ]Memoria principal [ x] Dispositivo de entrada
|:| Placa madre |:| Dispositivo de salida

Se puede acceder a este componente directamente y en un tiempo constante (en contra-
posicidn a lo que seria un acceso secuencial, en el que para alcanzar una posicién hay que
comenzar por el principio e ir avanzando de a una hasta llegar a la posicién buscada). Por tal
motivo, se dice que es de acceso aleatorio.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
|Z| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ ]Dispositivo de salida

Permite que la computadora comunique al exterior los resultados de un procesamiento.

[ ]Unidad central de procesamiento [ ] Unidad de almacenamiento
[ ]Memoria principal [ ]Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ x] Dispositivo de salida

<Program.AR/>

59



60

° { CAPITULO 1} INTRODUCCION A LA COMPUTACION

Aungue han quedado en desuso, las cintas magnéticas y los discos flexibles (o floppy disks)
son componentes de este tipo que fueron muy populares cuando las computadoras empe-
zaron a difundirse masivamente.

|:| Unidad central de procesamiento |Z| Unidad de almacenamiento
|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ ]Dispositivo de salida

También se la conoce como motherboard.

[ ]Unidad central de procesamiento [ ] Unidad de almacenamiento
|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
|Z| Placa madre |:| Dispositivo de salida

Su funcién principal es guardar grandes volimenes de informacion. La velocidad a la que se
puede leer o escribir esta informacién suele ser mucho menor que la de la memoria principal.
[ ]Unidad central de procesamiento [ X ]Unidad de almacenamiento

|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada

[ ]Placamadre [ ]Dispositivo de salida

Una pantalla tactil es un ejemplo de este tipo de componentes.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
|:| Memoria principal |Z| Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ ]Dispositivo de salida

Ademas de zdcalos para la CPU, la memoria RAM y las ranuras para placas de expansion,
contiene conectores para la fuente de alimentacién de energia, un reloj y otras partes impor-
tantes para el funcionamiento de la computadora y la comunicacion de los componentes.

[ ]Unidad central de procesamiento [ ] Unidad de almacenamiento

|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
|Z| Placa madre |:| Dispositivo de salida
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Ejemplos tipicos de este tipo de componentes son los discos rigidos y las unidades de CD,
DVD o Blu-ray.

[ ]Unidad central de procesamiento [ X | Unidad de almacenamiento
[ |Memoria principal [ |Dispositivo de entrada
|:| Placa madre |:| Dispositivo de salida

Carga informacién en la memoria RAM para su posterior procesamiento.
|Z| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada

[ ]Placamadre [ ]Dispositivo de salida

Las impresoras son un ejemplo de este tipo de componentes.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
[ ]Memoria principal [ ]Dispositivo de entrada
|:| Placa madre |Z| Dispositivo de salida

Suele presentarse en forma de placas —también llamadas mdaulos- y se inserta en unas
ranuras de la placa madre. Su funcién es almacenar los datos y programas que usa el proce-
sador para realizar c6mputos.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
|Z| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada
[ ]Placamadre [ ]Dispositivo de salida

Suele contener ranuras que permiten incorporar placas de expansion. Mediante estas placas
es posible conectar a la computadora diferentes dispositivos, como monitores, teclados,
impresoras, etc., como asi también conectarse a Internet.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento

|:| Memoria principal |:| Dispositivo de entrada

[x]Placa madre [ |Dispositivo de salida
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En la actualidad, se fabrica como un Unico circuito integrado o microchip y, generalmente,
contiene varias unidades de procesamiento con las que lleva a cabo en paralelo el procesa-
miento de informacion.

|Z| Unidad central de procesamiento |:| Unidad de almacenamiento
[ ]Memoria principal [ ]Dispositivo de entrada
|:| Placa madre |:| Dispositivo de salida

Una vez que todos hayan completado la consigna, hacemos una puesta en comdn y repasamos
aquellas referencias que hayan generado dudas. Hacemos notar que las pantallas tactiles son tanto
dispositivos de entrada —ya que permiten ingresar informacién— como dispositivos de salida —pues per-
miten que la computadora muestre informacion a los usuarios—. A los dispositivos que permiten tanto
el ingreso de informacién como su salida se los conoce como dispositivos de entrada y salida.

Es pertinente diferenciar también las unidades de almacenamiento de los dispositivos de entrada que
permiten el ingreso de la informacién que contienen a la computadora. Por ejemplo, mientras que los
CD, DVDy Blu-ray son unidades de almacenamiento, las lectoras de CD, DVD y Blu-ray son dispositivos
de entrada. Del mismo modo, las lectoras y grabadoras de estas unidades de almacenamiento son
dispositivos de entrada y salida.

Les comentamos a los estudiantes; “Todos los componentes se conectan a la placa madre: laCPU y la
memoria RAM de manera directa, y los demds componentes, a través de placas de expansion —como
las placas de video, de sonido, puertos USB, etc.—. La CPU es la encargada de controlar las acciones de
los demas componentes: carga informacion en la memoria principal usando dispositivos de entrada,
la procesa ejecutando de a una las instrucciones de un programa y produce informacién que comunica
al exterior mediante dispositivos de salida. La placa madre, la CPU, la RAM y las placas de expansion,
ademas de cables y otros componentes como la fuente de energia y los coolers —ventiladores peque-
fios para disipar el calor que produce la computadora cuando esta funcionando- se encuentran todos
juntos dentro de un gabinete”.

Continuamos: “Toda la informacién circula a través de los cables y circuitos que relacionan los com-
ponentes, y son estas relaciones las que permiten que la computadora cumpla sus funciones: guardar
un archivo en una memoria USB, proyectar una imagen en la pantalla, ejecutar algin juego, reproducir
musica por los parlantes, etc. Esto mismo ocurre con otro tipo de computadoras, como los teléfonos
inteligentes, que incluyen esquemas similares para organizar sus componentes pero de manera mas
compacta. Los programas, es decir el software, son los que nos permiten vincular esos componentes
fisicos entre si'y utilizarlos para realizar las tareas que mencionamos. La unién de softwarey hardwarey
todas las relaciones que los vinculan son los aspectos constitutivos de una computadora”.
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Cerramos la actividad contandoles a los estudiantes que, en 1945, el matematico de origen austrohin-
garo John von Neumann presenté un modelo tedrico de computadora que fue la base de las computa-
doras modernas. Von Neumann proponia como partes constitutivas de una computadora una unidad
central de procesamiento, una memoria y dispositivos de entrada y de salida. En su honor, este disefio
de computadoras recibe el nombre de arquitectura de Von Neumann.
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NOMBRE Y APELLIDO:

JAlguna vez desarmaste una computadora? ;Sabés qué
sony para qué sirven los componentes que contiene?
Vamos a ver de qué se trata por dentro este artefacto.

1. Buscé en Internet imadgenes de estos componentes de hardware: una
unidad central de procesamiento —o CPU, por sus siglas en inglés—, una
memoria principal -o memoria RAM-, una placa madre, tres unidades de
almacenamiento distintas, tres dispositivos de entrada y tres dispositivos
de salida. Una vez que los tengas, pegalos en la tabla.

Unidad central de procesamiento (CPU) Memoria principal (RAM) Placa madre (motherboard)

Unidades de almacenamiento

Dispositivos de entrada
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Dispositivos de salida

0990 000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s,

¢QUE HAY AHI ADENTRO?

Todos los componentes de la computadora se conectan a la placa madre: la CPU y la memoria
RAM de manera directa, y los demas componentes a través de placas de expansién, como las
placas de video, de sonido, puertos USB, etc. La CPU es la encargada de controlar las acciones de
los demds componentes: carga informacion en la memoria principal, ya sea desde una unidad
de almacenamiento o usando dispositivos de entrada, la procesa ejecutando las instrucciones
de un programa una por una, y produce nueva informacién que guarda en un dispositivo de
almacenamiento o comunica al exterior mediante dispositivos de salida.
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2. Cada componente tiene caracteristicas propias. Indica a qué componente corresponde
cada caracteristica. jPodés buscar las respuestas en Internet!

También se la llama procesador. Controla al resto de los componentes de la computadora.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Placa madre |:| Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

Los lectores de codigo de barras y los micréfonos son ejemplos de este tipo de componentes.

[ ]Unidad central de procesamiento [ |Placa madre [ ]Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

Es una placa a la que se conectan los componentes principales de una computadora.
Tiene circuitos impresos que permiten la comunicacion entre ellos.

[ ]unidad central de procesamiento [ ]Placa madre [ ]Dispositivo de entrada
[ ]Memoria principal [ ]Unidad de almacenamiento [ ]Dispositivo de salida

Las memorias USBy las tarjetas SD son formas modernas de este tipo de componentes.

[ ]Unidad central de procesamiento [ |Placa madre [ ]Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

Es el componente de hardware que se encarga de ejecutar las instrucciones de los programas.
Para hacerlo, realiza operaciones aritméticas y légicas.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Placa madre |:| Dispositivo de entrada
[ ]Memoria principal [ ]unidad de almacenamiento [ ]Dispositivo de salida

Se utiliza para almacenar informacién. No puede funcionar sin energia, y por lo tanto no
conserva el contenido al apagar la computadora. Por tal motivo, se dice que es volatil.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Placa madre |:| Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida
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Permite que la computadora reciba informacion. Con varios de ellos, un usuario puede controlar el funcionamiento de
los programas y de la computadora en general.

[ ]unidad central de procesamiento [ ]Placamadre [ ]Dispositivo de entrada
[ ]Memoria principal [ ]Unidad de almacenamiento [ ]Dispositivo de salida

Los parlantes y auriculares son ejemplos de este tipo de componentes.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Placa madre |:| Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

Tiene una pequefia memoria interna, denominada caché, a la que puede acceder muy rapidamente. Alli mantiene una
copia de la porcién de la RAM que utiliza con mayor frecuencia y de este modo acelera su velocidad de trabajo.

[ ]unidad central de procesamiento [ ]Placamadre [ ]Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

El mas usado de este tipo de componentes es el monitor.

[ ]Unidad central de procesamiento [ |Placa madre [ ]Dispositivo de entrada
[ ]Memoria principal [ ]Unidad de almacenamiento [ ]Dispositivo de salida

Permite la comunicacion entre el procesador y la memoria RAM, y entre el procesadory los
dispositivos de entrada y salida.

[ ]Unidad central de procesamiento [ |Placa madre [ ]Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

Componente utilizado para leer, grabar o guardar datos, que no necesita estar encendido
ni recibir un suministro permanente de energia para conservar la informacion.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Placa madre |:| Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida
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Los teclados y los ratones son ejemplos de este tipo de componentes.

[ ]Unidad central de procesamiento [ |Placa madre [ ]Dispositivo de entrada
[ ]Memoria principal [ ]Unidad de almacenamiento [ ]Dispositivo de salida

Se puede acceder a este componente directamente y en un tiempo constante (en contraposicién a lo
gue serfa un acceso secuencial, en el que para alcanzar una posicién hay que comenzar por el principio
e iravanzando de a una hasta llegar a la posicién buscada). Por tal motivo, se dice que es de acceso
aleatorio.

[ ]Unidad central de procesamiento [ |Placa madre [ ]Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

Permite que la computadora comunigue al exterior los resultados de un procesamiento.

[ ]Unidad central de procesamiento [ ]Placa madre [ ]Dispositivo de entrada
[ ]Memoria principal [ ]Unidad de almacenamiento [ ]Dispositivo de salida

Aungue han quedado en desuso, las cintas magnéticas y los discos flexibles (o floppy disks) son com-
ponentes de este tipo que fueron muy populares cuando las computadoras empezaron a difundirse
masivamente.

[ ]unidad central de procesamiento [ ]Placamadre [ ]Dispositiva de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

También se la conoce como motherboard.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Placa madre |:| Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

Su funcién principal es guardar grandes volumenes de informacién. La velocidad a la que se
puede leer o escribir esta informacién suele ser mucho menor que la de la memoria principal.

[ ]Unidad central de procesamiento [ ]Placa madre [ ]Dispositivo de entrada
[ |Memoria principal [ ]Unidad de almacenamiento [ |Dispositivo de salida

{ CAPITULO 1} INTRODUCCION A LA COMPUTACION
SD2/Ficha A3




CURSO: FECHA:

Una pantalla tactil es un ejemplo de este tipo de componentes.

[ ]Unidad central de procesamiento | |Placamadre [ |Dispositivo de entrada
[ ]Memoria principal [ ]Unidad de almacenamiento [ ]Dispositivo de salida

Ademas de zdcalos para la CPU, la memoria RAM y las ranuras para placas de expansion, contiene
conectores para la fuente de alimentacion de energia, un reloj y otras partes importantes para el funcio-
namiento de la computadora y la comunicacion de los componentes.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Placa madre |:| Dispositivo de entrada
[ ]Memoria principal [ ]Unidad de almacenamiento [ ]Dispositivo de salida

Ejempilos tipicos de este tipo de componentes son los discos rigidos y los CD, DVD y Blu-ray.

[ ]Unidad central de procesamiento [ ]Placamadre [ ]Dispositivo de entrada
[ ]Memoria principal [ ]Unidad de almacenamiento [ ]Dispositivo de salida

(Carga informacién en la memoria RAM para su posterior procesamiento.

[ ]Unidad central de procesamiento [ |Placa madre [ ]Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

Las impresoras son un ejemplo de este tipo de componentes.

|:| Unidad central de procesamiento |:| Placa madre |:| Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

Suele presentarse en forma de placas —también llamadas mdaulos- y se inserta en unas
ranuras de la placa madre. Su funcién es almacenar los datos y programas que usa el proce-
sador para realizar c6mputos.

[ ]unidad central de procesamiento [ ]Placamadre [ ]Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida
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Suele contener ranuras que permiten incorporar placas de expansion. Mediante estas placas es posible
conectar a la computadora diferentes dispositivos, como monitores, teclados, impresoras, etc., como asi
también conectarse a Internet.

[ ]Unidad central de procesamiento [ |Placa madre [ ]Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

En la actualidad, se fabrica como un Unico circuito integrado o microchip y, generalmente, contiene va-
rias unidades de procesamiento con las que lleva a cabo en paralelo el procesamiento de informacion.

[ ]Unidad central de procesamiento [ |Placa madre [ ]Dispositivo de entrada
|:| Memoria principal |:| Unidad de almacenamiento |:| Dispositivo de salida

JOHN VON NEUMANN

En 1945, el matematico de origen
austrohungaro John von Neumann
presentd un modelo tedrico de
computadora que fue la base de las
computadoras modernas. Von Neumann
proponia como partes constitutivas de
una computadora una unidad central de
procesamiento, una memoria y dispositivos
de entrada y de salida. En su honor, este
disefio de computadoras recibe el nombre
de arquitectura de Von Neumann.
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Actividad 4 DESARROLLO

i S aq uemos En esta actividad vamos a trabajar sobre programas. Un programa es una
descripcion del comportamiento que se espera que siga una computadora y tiene

al ro bOt d@l au la | como objetivo solucionar algin problema. Puede ser creado, leido e interpretado

por personas que, de esta manera, son capaces de comprender su funcionamien-
to, su objetivo y la propuesta de solucién especifica que intenta brindar.
ER GrupAL (4)
........................................................................... Un autémata es una méquina quese puede programar para realizar ciertas
OBJETIVOS acciones de manera automatica. Las computadoras y los robots son ejemplos
- Identificar qué es un programa. de autdmatas. Las instrucciones que puede ejecutar un autémata se denominan
+ Comprender que un autémata comandos. Cada autémata estd provisto de determinados comandos, con una
Unicamente ejecuta instrucciones sintaxis rigida, y no reconoce otros diferentes. Los programas se construyen com-

redefinidas. . . . .
P binando de diversas maneras los comandos para hacer funcionar un autémata.
- Diferenciar las instancias de armado y

ejecucion de un programa. Para comenzar, elegimos a algiin miembro de la clase —podemos ser nosotros o

un estudiante— para que interprete a un robot. El robot tendré que ejecutar los

MATERIALES o i . i
comandos que se le indiguen y no podra tomar decisiones. Solo reconocera los
Pizarrén siguientes: par un paso hacia adelante,Girar a la izquierda,Gi-
y Ti rar a la derecha,Estirar el brazo,Bajar la mano,Empujar con
12as

la mano,Agarrar el picaporte,Soltar el picaporte.

Les pedimos a los estudiantes que comiencen a darle instrucciones al robot para
gue descubran cudles reconoce. Para guiarlos, les comentamos que los comandos,
en general, son acciones concretas, como por ejemplo saltar, mirar hacia arriba o
tomar medio vaso de agua. A medida que vayan diciendo los comandos tal como
los reconoce el robot, los vamos anotando en el pizarrdn. Ademas, quien inter-
prete al robot debe realizar la accion indicada. Por ejemplo, si algin estudiante
dicepar un paso hacia adelante, €l robot lohard oal menos lointentard,
incluso si hay un obstaculo delante o se encuentra frente a una pared. De la mis-
ma forma, si le indican Agarrar el picaporteOSoltar el picaporte
cuando se encuentra lejos de la puerta, el robot hara la mimica como si tuviera el
picaporte adelante. Buscamos, de este modo, que reconozcan que los autématas
siguen instrucciones al pie de la letra, sin cuestionarlas ni reflexionar sobre ellas.
Ante cualquier instruccién que no sea uno de los comandos que reconoce, debe
contestar: “No entiendo ese comando”, aun cuando el sentido sea equivalente

a uno que si comprende —por ejemplo, si alguien dijera; “Caminar un paso hacia
adelante” en lugar de “Dar un paso hacia adelante”-.

<Program.AR/> v



72

Q { CAPITULO 1} INTRODUCCION A LA COMPUTACION

A medida gue se mencionan, escribimos los comandos en el pizarron.

Dar un paso hacia adelante
Girar a La izquierda

Girar a La derecha

Esturar el brazo

Bagjar la mano
Empujar con la mano
Agarrar el picaporte
Soltar el picaporte

Siluego de un tiempo no se han descubierto todos los comandos, les sugerimos a los estudiantes que le
pregunten al robot cudles son los que faltan. El robot respondera. Cuando la lista de comandos vélidos
esté completa, le pedimos al robot que se ubique en un lugar alejado de la puerta del aula. Organiza-
mos la clase en grupos de cuatro estudiantes y les pedimos que escriban en un papel una serie de co-
mandos para que el robot salga del saldn. Es decir, que escriban un programa para alcanzar un objetivo.

Una vez que los grupos hayan escrito sus programas, el robot debe ejecutarlos partiendo siempre desde
el mismo punto de inicio. De este modo, los estudiantes podran verificar si el programa construido sirve
para alcanzar el objetivo propuesto. Si ningln programa logra que el robot salga del aula en el primer
intento, los grupos deberan escribir uno nuevo. Es importante aclarar que los programas se arman antes
de ejecutarlos y, salvo algunos sistemas especificamente disefiados para eso, no se pueden modificar
comandos durante su ejecucién. Para modificar un programa debe interrumpirse la ejecucion, cambiarlo
y volver a probarlo.
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Una solucién posible para la ubicacién del robot y de la puerta que muestra la figura podria ser la
siguiente:

Ir hasta la puerta

Abrir la puerta

i

Salir

4] ) || |I||||I||||
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Una vez verificadas las soluciones, copiamos en el pizarrén una solucién correcta e indicamos al costado
las partes del programa que resuelven subproblemas: las instrucciones que se usan para dirigir el robot
hacia la puerta, las que se utilizan para abrir la puerta y la que se utiliza para salir. De esta manera, quedan
bien diferenciados los comandos que sirven para un mismo propdsito y podemos mostrar a la clase que es
mucho mas claro entender el objetivo del programa si agrupamos los comandos que tienen un mismo fin
y les ponemos un nombre descriptivo.

CIERRE

Comentamos que lo que hicimos fue realizar una simulacién en la que escribimos un programa (software)
para guiar el comportamiento de un robot 0 autémata (computadora) dandole instrucciones respecto de
como moverse utilizando sus partes como piernas, brazos y manos (hardware).

<Program.AR/>
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PRUGRAMAS

Y COMANDOS

SECUENCIA DIDACTICA1:
PROGRAMAS

Repartija de caramelos
¢Caramelos, tomates o bolitas?

SECUENCIA DIDACTICA 2:
COMANDOS BASICOS DE GOBSTONES
Bolitas de colores

Viboras verdes

Sacar, sacary sacar

iAlrincon!

EVALUACION
La vibora que come
manzanas deliciosas

BASICOS

¢Cémo se hace para que un cajero automatico le
entregue el dinero al cliente que lo solicita? ¢O cdmo
se hacen los juegos para teléfonos inteligentes? En
ambos casos la respuesta es la misma: programando.

En este capitulo se realiza una primera aproximacion
a la programacion. Primero, se muestran algunos
programas en accion y se busca que los estudiantes
reconozcan los elementos y las operaciones
disponibles para trabajar. Ademas, se presenta el
lenguaje Gobstones y su entorno. Luego, se muestran
sus elementos: el tablero, las bolitas, el cabezal y los
comandos con los que se los manipula, mientras se
construyen los primeros programas.
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Secuencia
Didactical

PROGRAMAS

Los programas sirven para automatizar las soluciones de algunos
problemas. Por lo general, estos problemas se modelan en términos
de elementos y operaciones, que en conjunto se conocen como
dominio del problema. Hablamos, entonces, de elementos y
operaciones del dominio.

Cualquier maquina programable tiene su propio conjunto de
elementos y operaciones. Aprender un lenguaje de programacion es,
en parte, conocer este conjunto. Y, luego, usarlo para representar el
dominio de algun problema que queramos resolver.

En esta secuencia didactica empezaremos a identificar los
elementos y las operaciones de algunos problemas.

OBJETIVOS
- Reconocer los elementos y las operaciones
presentes en un problema.

- |dentificar similitudes entre problemas
pertenecientes a diferentes dominios.



Actividad 1
Repartija de
caramelos

£ ToDALACLASE

OBJETIVOS

- Sefialar que una méaquina programable
solo reconoce un pequefio conjunto de
comandos.

- ldentificar los elementos y las
operaciones de un problema.

- Mostrar que ciertas dinamicas pueden
simularse en entornos virtuales.

MATERIALES

Q Bolsa con caramelos
envueltos en papel

Computadora

Gobstones

9 4 [0

Proyector (opcional)

{ CAPITULO 2} PROGRAMAS Y COMANDOS BASICOS

DESARROLLO

En esta actividad comenzamos jugando un juego de rol. Este nos permitird mos-
trar que una maquina programable reconoce Unicamente un pequefio conjunto de
comandos que interpreta de una sola forma. Una vez finalizado el juego, veremos
un programa que simula su dindmica.

Eljuego derol

El objetivo del juego es que los estudiantes consigan que un robot llamado Kios-
cobot reparta un caramelo a cada alumno 'y, una vez que los hayan comido, recoja
todos los envoltorios. Antes de comenzar, anotamos en el pizarron los comandos
con los que los estudiantes operaran al robot.

A A

Dar un caramelo
Volver al escritorio

Tomar el envoltorio
Ir al préximo estudiante

Comandos para operar a Kioscobot

Nosotros, los docentes, interpretaremos a Kioscobot. Este robot solo entiende
unas pocas instrucciones. Los estudiantes, usando los comandos que puede reco-
nocer Kioscobot, daran 6rdenes que debemos obedecer al pie de la letra.

Les pedimos a los estudiantes que acomoden sus bancos y formen una ronda
alrededor de la sala. Nosotros nos ubicamos en lo que denominaremos posicidon
inicial. Les explicamos a los estudiantes las reglas del juego. Ellos deben dar ins-
trucciones que nosotros seguiremos.

Posicién inicial

<Program.AR/> 77
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Cada comando tiene un efecto en Kioscobot. Ir al préximo estudiante lodesplaza hacia el
siguiente estudiante de laronda; volver al escritorio loubicaen laposicidninicial; bar un
caramelo hace que entregue un caramelo al estudiante mas proximo; y Tomar el envoltorio,
provoca que retire el envoltorio del estudiante que se encuentra a su lado.

Ir al préximo Volveral
estudiante escritorio

Ir al préximo estudiante Volver al escritorio

Tomar el
Darun envoltorio
caramelo

Dar un caramelo Tomar el envoltorio

Insistimos en que, para que tengan efecto, los comandos deben decirse tal como figuran en el pizarrdn.
Por ejemplo, cuando los estudiantes digan: “Dar un caramelo”, le entregaremos un caramelo al estu-
diante mas préximo. Debemos tener presente que solo tenemos que reaccionar frente a comandos
expresados correctamente. Por lo tanto, si nos dicen: “Dar otro caramelo”, debemos quedarnos quietos,
ya que no corresponde a ninguna de las instrucciones que comprende Kioscobot.

El primer objetivo que tienen que alcanzar los estudiantes consiste en obtener un caramelo cada uno.
Para ello, una posibilidad es que alternen los comandos Ir al préximo estudianteyDar un
caramelo tantas veces como estudiantes haya en el curso. De esta forma, Kioscobot pasara, uno por
uno, por todos los pupitres, y dejard un caramelo en cada uno. Una vez que todos hayan comido su
golosina, los estudiantes tendran que darle drdenes a Kioscobot para que recoja todos los envoltorios,
de a uno por vez. En este caso, podran conseguirlo alternando las instrucciones Ir al préximo

estudiante Y Tomar el envoltorio.

<Program.AR/>
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Si bien menos eficientes, otras soluciones podrian incluir recorridos mas exoticos en los que los estu-
diantes, usando el comando volver al escritorio,enviarana Kioscobot a la posicidninicial una
0 mas veces. A modo de ejemplo, ilustramos la situacidn con un curso de 20 estudiantes. Suponiendo
gue los estudiantes comiencen impartiendo, intercaladas, las 6rdenes Ir al préximo estudian-
teyDar un caramelo 10 veces, Kioscobot habra repartido un dulce a los 10 primeros estudiantes de
la ronda. Si a continuacién le ordenan volver al escritorio, Kioscobot se ubicard en la posicion
inicial. En esta instancia, para conseguir que todos los estudiantes obtengan su caramelo, en primer
lugar tendran que ordenarle a Kioscobot que avance hasta el décimo estudiante usando 10 veces

Ir al préximo estudiante.luego,desde alli, los estudiantes tendran que volver a alternar los
comandos Ir al préximo estudianteyDar un caramelo hastaque Kioscobot alcance alos
20 participantes.

A continuacién preguntamos: “¢ Qué elementos manipuld Kioscobot?”. Caramelos y envoltorios. “¢ Qué
hizo Kioscobot con ellos?”. Entregd los caramelos y recogid los envoltorios. “¢ Qué otras cosas hizo
Kioscobot?”. Se desplazé por la sala. Luego, sefialamos que lo que se hizo fue reconocer los elemen-
tos y las acciones que intervinieron en la situacién. En su conjunto, elementos y acciones forman lo
gue denominamos dominio de un problema. Para fijar esta idea, podemos escribir en el pizarron:
elementos + acciones = dominio.

La simulacidn virtual
Para la segunda parte de la actividad, usaremos Gobstones y, preferentemente, un proyector. De no
contar con uno, se pueden formar grupos de estudiantes alrededor de algunas computadoras.

ZQué es Gobstones?

Gobstones es un lenguaje de programacion desarrollado por un equipo de la Universidad Nacional
de Quilmes, especialmente disefiado para ensefiar a programar. Existen distintos entornos de
Gobstones. En este manual se trabaja con Gobstones Jr., que permite construir programas usando
bloques encastrables.

Puede usarse tanto en linea como fuera de linea. La version fuera de linea puede descargarse de
www.gobstones.org y se encuentra disponible para Linux y Windows.

....:..
o,

..:..
" | Gobstones

o Universidad
Nacional
° Q de Quilmes

<Program.AR/>
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Cargamos el entorno de programacion de Gobstones y abrimos el proyecto “Repartija de caramelos”. Si
trabajamos con la version en linea el proyecto puede seleccionarse desde http:/program.ar/gobstones.

Nombre del capitulo

- J

Menu de seleccidn de proyectos

Una vez cargado, presionamos el botdn Ejecutar
para gue comience una corrida del programa.
Podré observarse entonces una situacion muy
parecida a la del juego de rol. Un docente reparte
caramelos a un grupo de estudiantes y recoge
luego los envoltorios. En caso de que se quiera
modificar la velocidad de ejecucion del programa,
puede usarse la barra lateral que se encuentra
debajo del botdn Ejecutar.

Proyecto “Repartija de caramelos”

Botdn Ejecutar

Para ver el paso a paso

La barra azul debajo del botén Ejecutar
permite variar la velocidad de la ejecu-
cién de los programas. Para poder ver el

paso a paso, hay que mover el control de -9 -

velocidad hacia la izquierda. \_}
Control de velocidad de ejecucion

<Program.AR/>
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Preguntamos: “¢Qué similitudes observan con lo hecho anteriormente?”. Es muy parecido, pero en la
computadora. “O sea que los problemas del mundo real pueden simularse virtualmente. ¢ Cémo creen,
en este caso, que se le dieron las instrucciones a Kioscobot?”. iMediante un programal

CIERRE

Reflexionamos con los alumnos sobre la posibilidad de representar la realidad con programas. Las
computadoras son una herramienta muy poderosa que permite resolver problemas del mundo real.
Destacamos que, cuando se disefia un programa, se seleccionan algunos elementos de la realidad con
los que trabajary se descartan otros. Por ejemplo, en el programa mostrado en la actividad se incluy6
a Kioscobot, a los caramelos y a los envoltorios, pero se dejé de lado el pizarrén del aula. La eleccidn
de qué elementos incluir depende de lo que previamente hayamos identificado como importante en el
problema abordado.

<Program.AR/> 8]
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Actividad 2
¢ Caramelos, tomates
0 bolitas?

A3 ToDALACLASE

OBIJETIVOS

- Mostrar que varios problemas con
dominios diferentes pueden tener la
misma dinamica.

- Presentar los elementos y operaciones
basicas de Gobstones.

MATERIALES

Computadora
%’? Gobstones

Proyector (opcional)

82 <Program.AR/>

DESARROLLO

En esta actividad observaremos tres problemas aparentemente muy distintos. Sin
embargo, a medida que avancemos, notaremos que todos poseen una dindmica
similar.

De contar con un proyector, lo usaremos para mostrar los programas en accién. En
caso contrario, les pediremos a los estudiantes que se ubiguen en grupos frente a
algunas computadoras.

Comenzamos abriendo el entorno de
Gobstones. Luego, cargamos el proyec-
to “¢Caramelos, tomates o bolitas?”

y lo ejecutamos. Podremos observar

a un granjero que recorre un campo
sembrando plantines de tomate, y
luego vuelve al lugar de donde parti6.
Entonces, los plantines maduranyy cre-
ce un tomate de cada uno. El granjero,
en su tarea de recoleccion, cosecha
todos los tomates en el mismo orden
en gue sembrd los plantines. El granjero recolecta tomates

Una vez concluida la ejecucion preguntamos: “¢Qué elementos manipul6 el gran-
jero?”. Plantines y tomates. “¢ Qué hizo el granjero con esos elementos?”. Sembré
plantines y cosechd tomates. “Qué otras acciones llevo adelante el granjero?”. Se
desplazd, tanto para plantar como para recolectar.

A continuacion le preguntamos a la
clase: “¢Qué similitudes encuentran

entre lo que acabamos de ver y ‘Reparti- '}
ja de caramelos’?”. Guiamos la discusion A
para llegar a la conclusién de que ambos

programas tienen la misma dinamica, 1
en tanto se trata de distribuir ciertos

elementos y luego recolectar otros. (E-> 0

Mas alla de que la actividad plantea un
contexto diferente, es importante que los
estudiantes identifiquen las semejanzas. Repartija de caramelos
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Para continuar la actividad, ejecutamos nuevamen- @ Vestimenta:  >embrando tomates

te el programa, pero, esta vez, desactivamos antes 0

la vestimenta' presionando el 0jo que muestra la o

figura. Se verd un tablero vacio en el que primero < g
aparecen bolitas y, cuando cambian de color, se o

retiran. Al finalizar la corrida, formulamos preguntas 2
para que los estudiantes identifiguen los elementos

y las acciones que intervinieron esta vez. Los ele- 1 o
mentos son el cabezal y las bolitas; y las acciones
incluyen los desplazamientos del cabezal y deposi- 0
tary retirar bolitas del tablero.

© 6 666

© 6 666

© € 6066,
[ %]

N
w
'S

Vestimenta desactivada

A continuacion preguntamos: “¢ Qué similitudes encuentran entre lo que vimos recién y el docente que
reparte caramelos o el granjero que siembra tomates?”. En los tres casos se observa una misma dindmi-
ca, en tanto se trata de distribuir ciertos elementos y luego recolectar otros.

Corremos nuevamente el programa. Sin embargo, esta vez, durante la ejecucién, vamos cambiando las
vestimentas de manera que se vea aparecer y desaparecer al docente, al granjero y las bolitas. Asi, mos-
tramos tres formas distintas de visualizar la ejecucién de un Unico programa. Concluimos, entonces, que
siempre hemos ejecutado el mismo programa y que lo Unico que cambid es la forma de presentarlo.

CIERRE

Como cierre, sefialamos que vimos ejecuciones de un Unico programa escrito en el lenguaje de programa-
cion Gobstones, que es el que se usa a lo largo de todo el curso. Este lenguaje provee comandos para poner
y sacar bolitas de colores en un tablero. Ademas, como se mostrd, permite que la ejecucion de un progra-
ma pueda visualizarse de diversas formas o, en la jerga de Gobstones, usando distintas vestimentas.

'Las vestimentas de Gobstones se explican en actividades posteriores.

<Program.AR/>
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Secuencia
Didactica 2

COMANDOS BASICOS
DE GOBSTONES

El universo de Gobstones consiste en un tablero, un cabezal y
bolitas verdes, rojas, negras y azules. Los programas realizan
transformaciones al modificar la cantidad de bolitas de cada color
que hay en las celdas del tablero. Para llevar a cabo estas acciones,
el lenguaje provee comandos, tanto para desplazar el cabezal como
para poner y sacar bolitas.

En esta secuencia didactica, los estudiantes construiran sus
primeros programas. Para completar las actividades, deberan
valerse de algunos de los comandos provistos por este lenguaje.

OBJETIVOS
- Construir los primeros programas.

- Presentar comandos del lenguaje Gobstones.



Actividad 1
Bolitas
de colores

RR DEADOS

OBJETIVOS
+ Construir un programa.

- Presentar el comando de Gobstones

Poner [ 1.

MATERIALES
Computadoras
-
%5 Gobstones

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 2} PROGRAMAS Y COMANDOS BASICOS @

DESARROLLO
En esta actividad, los estudiantes construirdn su primer programa en Gobstones.
Para ello, usaran el entorno de programacién Gobstones Jr.

Les contamos a los estudiantes que, a lo largo del curso, cada vez que trabajen
con la computadora, lo harén en parejas. Siempre habré un piloto y un copiloto.
El piloto sera el encargado de operar la computadora, mientras que el copiloto
ayudard con sus ideas y consejos. Preferentemente, en el transcurso de las activi-
dades, deben alternar el rol que desempefia cada uno.

Comenzamos pidiéndoles que se ubiguen

en parejas, abran el entorno de programa- Seleccion de
cion de Gobstones y carguen el proyecto proyectos
“Bolitas de colores”. Si ya se encontrasen

dentro del entorno, pueden hacerlo a D a
presionando el botdn de seleccién de pro-

yectos de la barra superior del entorno.

Observaran entonces tres partes claramente diferenciables. A la izquierda, el
espacio de bloques disponibles. Se trata de un menuU que contiene los bloques que
podemos usar al construir programas.' En el centro se encuentra el espacio del
programa. Alli iremos encastrando blogues para crear programas. Por (ltimo, a

la derecha, esta el espacio del tablero. El tablero tiene un cabezal que siempre se
encuentra sobre una celda y se representa con un cuadrado verde.

Espacio de bloques

disponibles /k o i

Espacio del S
programa

0 1
1 [-)
' ] ),

Espacio del tablero /
Entorno de programacién de Gobstones pac r

Les contamos que, en general, las actividades de programacién del curso consisten
en producir transformaciones sobre un tablero operando un cabezal que saca y pone
bolitas de colores en las celdas. El cabezal esta representado con un cuadrado verde y
las bolitas son de color verde, azul, negro y rojo.

'Los elementos disponibles no son siempre los mismos. Distintos proyectos pueden presentar
diferentes opciones.
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En esta primera actividad, se parte de un tablero vacio de dimensién 0 1
2 = 2y los estudiantes deben poner una bolita de cada color en la
celda de la posicion (0,0).

|®9
Q.
0

1

Tablero final del desafio

Luego de explicar la consigna, les pedimos a los estudiantes que explo-

ren el entorno y traten de armar un programa que resuelva el desafio

propuesto. Los elementos del lenguaje que hacen falta para completar

la actividad son el comando bésico Poner [ 1,que provoca que el
cabezal ponga una bolita en la celda sobre la que se encuentra; y los

valores Azul, Negro, Rojo Y Verde. Les podemos hacer notar que to-

v Rojo

dos los colores aparecen en un Unico bloque desplegable. Es importan- verde
. . Negro
te gue mostremos que el comando Poner [ ] tiene unagujeroenel Azl

gue hay que indicar el color de la bolita que debe depositar el cabezal
sobre el tablero. El valor con el que completamos el espacio se llama Bloques necesarios para
argumento. Por ejemplo, Ro7jo es el argumento en Poner [Rojo]. armar el programa

Un programa posible para completar la actividad consiste en cuatro instrucciones: cada una ordenara
poner una bolita de un color diferente. En este caso, el orden de las instrucciones es irrelevante. Solo
importa poner una de cada color. Para ver la ejecucion del programa tenemos que hacer clic en el
botdn Ejecutar.

programa

Poner Para copiar, pegar y deshacer

’ Una forma sencilla de copiar y pegar bloques es

. usando CTRL junto a las letras Cy V. Ademas, si

B querés deshacer lo Ultimo que hiciste mientras armas
tu programa, podés presionar CTRL Yy Z.

Poner

Poner

; .
ICtrI C Ctrl I Vv Ctrl | z I

Un programa que alcanza el objetivo

'Cada celda del tablero se identifica con un par ordenado (i,j), donde i es el nUmero de una columna y j el de una fila.
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Es esperable que los estudiantes cometan errores cuando armen sus
programas. Por ejemplo, podrian olvidarse de colocar un argumento.
Aunque no es un error, también puede suceder que dejen bloques sin :oner 1
encastrar en el programa. En este caso, el bloque aparecera en gris, lo

gue indica que no estd activo.
ﬁ E @ Rojo ~

Usos incorrectos de los bloques

programa

Una vez que todos hayan completado sus programas, les pedimos a los estudiantes que cuenten cémo
resolvieron el problema. “¢ Qué hubiese pasado si hubiéramos puesto las bolitas en otro orden? ¢Impor-
ta en qué orden lo hicimos?”. Deberian reconocer que hubieran obtenido el mismo tablero final y que,
por lo tanto, en este problema el orden de las instrucciones es irrelevante.

Guardar programas

Para guardar los proyectos se debe presionar el
icono del disquete que se encuentra en la barra
superior del entorno. Si ademas se desea cambiar
el nombre, hay que hacer clic sobre la linea roja de
la barra y tipear un nombre nuevo. Finalmente,
para volver a cargar nuestras producciones, hay que
presionar el icono de la carpeta.

Bolitas de co

CIERRE

Les comentamos a los estudiantes que, al construir un programa, se indican las acciones que debe reali-
zar el cabezal en un orden determinado. Sin embargo, en esta actividad el orden podria haber sido otro
y,aun asi, el programa seguiria siendo correcto. Concluimos reflexionando acerca de que pueden existir
distintos programas que resuelvan un mismo problema.

<Program.AR/>
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: HCHA:

BOLITAS
DE COLORES

iAhora vas a programar! Siempre que trabajemos en Gobstones,
vamos a usar un proyecto. Empeza abriendo “Bolitas de colores”
ingresando a http://program.ar/gobstones o presionando el icono

de seleccion de proyectos.
Seleccionar proyecto

o0 000000000000 0000000000000000000000,

= Bolitas de colores , .
Explora el entorno para descubrir

Coraandos como agregar comandos a un
A E Cargar proyecto
Guardar proyecto

Expresiones

programa. jSe te ocurre

°
leeecccccccccce’

como ejecutarlo?

o000 ccc0ccsccccs

®ecceccc00000000000000000 00

Construf un programa que ponga 4 bolitas, una de cada color (azul, negra, roja y verde), en la
celda (0,0) del tablero. El programa debe transformar el estado del tablero: partiendo de uno
vacio, debemos llegar a uno como el de la figura.

0

0

-~ @D
QO
0 0

Tablero inicial Tablero final

0®® ©000000000000000000000000000000000000000000000000,

.

Para copiar, pegary deshacer

Una forma sencilla de copiar y pegar bloques es
usando CTRL junto a las letras Cy V. Ademas, si
querés deshacer o Ultimo que hiciste mientras armas
tu programa, podés presionar CTRLy Z.

argumento en Poner [Rojo]. 2
. o) (¢] [en][v] [en][2]
Poner

®eeccccccccceccccesecscsesccccsesccscsscscsccee

CUESTION DE ARGUMENTO
iEl comando Poner [ ] tiene un agujero! Allf
hay que poner un color. El valor que alli se pone

ecccsccccscccccccec’

se lo llama argumento. Por ejemplo, Rojo es el

o

o090 0000000000000 00000000 000
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Actividad 2
Viboras
verdes

RR DEADOS

OBJETIVOS

- Presentar el comando de Gobstones
Mover [ 1.

- Exponer fallas durante la ejecucién de
un programa.

MATERIALES
Proyector
Computadoras

@ Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes construirdn tres programas usando distintos
proyectos. Para alcanzar los objetivos que se plantean en las consignas, tendran
gue mover el cabezal sobre las celdas del tablero.

Comenzamos la clase preguntandoles a los estudiantes: “¢ A qué juegos les gusta
jugar en sus teléfonos inteligentes? Cuando salieron las primeras generaciones
de celulares que traian jueguitos instalados, uno de los mas conocidos era el
Snake —‘vibora’, eninglés—. ¢Lo conocen? Se trataba de una vibora que tenia que
comer varias presas; a medida que lo hacia, iba creciendo su tamafio. Ademas,
debia evitar que su cabeza chocara contra otra parte de si misma; si eso ocurria, la
partida finalizaba. Miremos de qué se trata y, de paso, van a descubrir como eran
los videojuegos a los que se jugaba en esa época”. Invitamos a los estudiantes a
mirar durante unos minutos algunos de los videos de Snake que se encuentran
disponibles en Internet, como por ejemplo el que esta en https:/goo.gl/RaScHh.
Es recomendable usar un proyector para que se familiaricen con la dindmica del
juego. Si no se cuenta con una conexién a Internet, puede descargarse el video
previamente.

Version clésica del juego Snake

También podemos invitarlos a que jueguen a alguna versién en linea, como la que
se encuentra en https:/goo.gl/efnEnL. Les contamos que, al finalizar el curso, van
a poder programar su propio juego de Snake. Ademas, les comentamos que a lo
largo de esta actividad van a dibujar sobre el tablero de Gobstones las primeras
viboras, que se van a representar con una serie de bolitas verdes.
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Les repartimos la ficha de la actividad a los estudiantes y les indicamos que resuelvan la primera con-
signa. Para ello tienen que abrir el proyecto “La vibora esperando una presa”. Al hacerlo, se encontrardn
con un tablero vacio de 4 x 2 con el cabezal situado sobre la celda (0,0). Deben construir un programa
para conseguir que el tablero se vea como el de la figura. Para resolver el desafio, basta con que el
programa alterne Poner [Verde] YMover [Este].

programa

0 1 2 = Poner

Mover

Poner

Mover

© o © Poner

0 1 2 3 Mover
—

Tablero final de “La vibora esperando una presa” y un programa que resuelve el desafio

Puede suceder que los estudiantes confundan el orden de los comandos Poner [ ] yMover [ ]
y la ejecucién termine con un tablero final con las bolitas en lugares diferentes a los indicados en la

consigna.

programa 0 1 2 3

Mover

Poner 1 1

Mover

Poner

ot o o o

Poner

— 0 1 2 3

Tablero de “La vibora esperando una presa” con un programa que no resuelve el desafio

También puede ocurrir que utilicen mal el coman-
doMover [ ] yelcabezalsedesplace mas alla
de la Ultima posicién, como si se cayera del table-
ro. En ese caso, se producird una explosion. Esta

es la forma en que se manifiesta una falla duran-
te la ejecucion de un programa en Gobstones. En BOOM

cualquier caso, hay que pedirles que modifiqguen  \janifestacion de una falla durante la
el programa hasta obtener el resultado deseado.  ejecucién de un programa
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Una vez que los estudiantes hayan completado la tarea, les pedimos que trabajen sobre la segunda
consigna. Para eso, deben cargar el proyecto “La vibora, a punto de atacar”. En este caso, deben cons-
truir un programa que transforme un tablero inicialmente vacio en uno con bolitas verdes en las celdas
(0,0), (1,0) y (2,0). Para completar esta tarea tienen que variar el argumento del comando Mover [ J:
mientras que en la consigna anterior los desplazamientos del cabezal eran hacia el este, en este caso son
hacia el norte.

0 1 2] _ 3 programa
3 3 Poner
Mover
2 2
o | | | Poner
1 o 1 Mover
I Poner
0 0 '
o Mover
0 1 2 3 ~—

Tablero final de “La vibora, a punto de atacar” y un programa que resuelve el desafio

Para resolver la tercera consigna, los estudiantes trabajaran con el proyecto “La vibora al ataque”. En
esta oportunidad, el propdsito es obtener un tablero final como el que se ve en la figura, que también
muestra una posible solucion.

programa
0 1 2 3 Poner
3 3 Yty =
Pl
2 2 | :
o O © Mover
1 o o 1 Poner
Mover & (TR0
0 0
¢ © Poner [ Verde
0 1 2 3
Yty =
Pl  Verde -
fMovel
Rensy | Verde
Mover -
Poner
Tablero final de “La vibora al ataque” Mover Sur - |

—

y un programa que resuelve el desafio
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Una vez completadas las tres consignas de la ficha, reflexionamos con los estudiantes sobre el efecto
delcomandoMover [ ].Este permite desplazar el cabezal entre celdas adyacentes. Para indicar la
direccion del desplazamiento, precisa un argumento que indique una direccion.

Finalmente, les pedimos que agreguen Mover [Oeste] COMO primera instruccion del programa, lo
ejecuteny analicen el resultado. Al hacerlo, veran una explosion en la pantalla. En este programa se
estd dando una instruccién que mueve el cabezal fuera de los limites del tablero, y esto no es posible
en Gobstones. Les contamos a los estudiantes que, en este lenguaje de programacion, las fallas se ma-
nifiestan en la pantalla como explosiones. Llegamos a la conclusién de que un programa puede fallar
sino se cumplen ciertas condiciones; en este caso, para que el cabezal pueda moverse debe existir una
celda en la direccién indicada.

programa

Mover
Poner
Mover
Poner
Mover
Poner
Mover
Poner
Mover
Poner

Mover

5 z z 3 B B
a =4 =3 @ |l S I 2
@ o ® < © TN ©
< B0l < JRI < e - I <

Poner

Mover

Poner

Mover
—

Programa que produce una falla

CIERRE

Le comentamos a los estudiantes que, si se combinan adecuadamente los comandos Poner [ ]V
Mover [ ],Sepuedendisponerbolitas de colores en cualquier celda del tablero. Ambos comandos
precisan un argumento, cuyo valor determina su comportamiento. En el caso de Poner [ ], debe
indicarse el color de la bolita que se deposita en la celda. En el caso de Mover [ 1,ladirecciénenla
gue el cabezal debe moverse.



CURSO: FECHA:

Hay muchos tipos de viboras, algunas muy peligrosas. Hoy nos vamos
a acercar a ellas, pero, por suerte, con una computadora de por medio.

1. Como es sabido, las viboras son reptiles muy pacientes y pueden
esperar un largo rato por una presa. Eso si, para no llamar
la atencidn, lo hacen acostadas. Abri el proyecto“La vibora
esperando una presa”y construi un programa para obtener una
vibora de bolitas como la de la imagen.

2. Ahora carga el proyecto “La vibora, a punto de atacar” Tenés que
hacer un programa parecido al del punto anterior. La diferencia es
que esta vibora estd yendo hacia a su presa y se dispone a arrojarse
sobre ella.

3. En esta ocasion, vas a trabajar sobre el proyecto “La vibora al
ataque” Luego de detectar su alimento, la vibora salta sobre la
presa y se contorsiona de formas que parecen imposibles. jPodés
ubicarla con un programa tal como se ve en la figura?

0 1

490000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s,

LA ROSA DE LOS VIENTOS ¢DE DONDE VIENE GOBSTONES?

El comando Mover [ 1] precisa una direccion El nombre Gobstones —que se

para el cabezal. En Gobstones, las direcciones pronuncia ‘Gobstouns’- fue inventado
son Norte, Este, Sur y Oeste. Cuando tengas por la escritora J.K. Rowling, autora de la
dudas, consultd la rosa de los vientos que se saga de Harry Potter. Designa un juego
encuentra arriba a la derecha. ;Notaste que, si de bolitas mégicas. Tal vez no hayas

leés las direcciones desde el N hacia la izquierda, oido hablar de él porque aparece en los

...0....00‘.0‘.

R X R R XTI

se forma“no sé"”? libros, pero no en las peliculas.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°
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Actividad 3
Sacar, sacar
y sacar

RR DEADOS

OBJETIVO
- Presentar el comando de Gobstones

Sacar [ 1.

MATERIALES
Computadoras
%’5 Gobstones

Ficha para estudiantes

94  <Program.2R/>

DESARROLLO
En esta actividad, los estudiantes construirdn programas para quitar bolitas del
tablero. Para hacerlo, deberan usar el comando sacar [ 1.

Comenzamos repartiendo la ficha y les pedimos que abran el proyecto “La celda
vacia”. Para resolver la primera consigna, tienen que construir un programa que
retire todas las bolitas de la posicion (0,0) del tablero. Les hacemos notar que,
inicialmente, ademas de la bolita roja y la negra hay dos azules y dos verdes. La
cantidad de bolitas de cada color esta indicada por el nimero que aparece sobre
ellas. En laimagen se muestra el tablero inicial y un programa que resuelve el pro-
blema. Notemos que, al igual que Poner [ ],elcomando Sacar [ ] también
requiere un argumento que indique un color.

0 1 programa

Sacar

1 1 | Sacar

Sacar

OO . BE=
12 o

Sacar
(W

Tablero inicial de “La celda vacia” y un programa que resuelve el desafio

Puede suceder que algin estudiante crea que el efecto del comando sacar [ |
sea el de remover todas las bolitas del color indicado. En ese caso, hacemos hin-
capiéenque sacar [ ] retirauna bolita por vez. Porlo tanto, si se quiere sacar
mas de una bolita de un color, se debe repetir varias veces e | comando.

Una vez que los estudiantes hayan resuelto el desafio, les preguntamos: “Les
parece gue el comando sacar [ ] podria producir una falla en la ejecucién de un
programa? Silo consideran asi, ¢ qué deberia ocurrir para que eso no suceda?”. Es
esperable que alguien reconozca que Sacar [ ] requiere que haya una bolita del
color indicado en la celda sobre la que se encuentra el cabezal.
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A continuacion, pedimos a los estudiantes que resuelvan la segunda consigna. Para hacerlo, en primer
lugar tienen que aburir el proyecto “La cruzroja”. En este caso, deben combinar los comandos Mover [ ]
ySacar [ ] conelobjetivode retirartodas las bolitas negras, para que queden en el tablero solo las
rojas. En la imagen pueden observarse el tablero inicial, el final y un programa que resuelve el desafio.

0 1 2 0 1 2 programa
0 Sacar
2 2 2 2
o o Mover | Este v |
1 o 1 1 1 M |
o o o o o o over lﬁm
Sacar
0 o o 0 0 0 i
o o Mover
0 1 2 0 1 2

Mover
Sacar

Mover Norte ~
Sacar Negro

—

Tablero inicial, tablero final y programa que resuelve el desafio

En esta actividad, el orden de los comandos resulta importante. Para que el programa no falle, es nece-
sario que, al ejecutar el comando sacar [ 1, el cabezal se encuentre sobre una celda que tenga una
bolita del color indicado. Por ejemplo, si invertimos el orden de los dos primeros comandos del progra-
ma de la figura, la ejecucién fallaria porque primero se desplazaria el cabezal la celda (1,0) y luego alli,
donde no hay bolitas negras, intentaria sacar una. Sin embargo, hay muchas secuencias de comandos
diferentes que consiguen el mismo objetivo. Puede elegirse otro orden para retirar las bolitas y, aun asi,
alcanzar el objetivo.

CIERRE

A modo de cierre, les contamos a los estudiantes que, para poder escribir programas en un lenguaje de
programacion, es importante saber cudles son los comandos disponibles. En Gobstones, algunos son
Poner [ ],Mover [ ]YSacar [ ].

<Program.AR/>
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En esta actividad vamos a construir programas
para que el cabezal saque bolitas del tablero.

1. Abri el proyecto’La celda
vacia” Tenés que armar un
programa que logre que
el tablero quede vacio. jA
programar!

2. Un dibujo de la cruzroja
hecho con bolitas se manché
con ceniza. Construi un
programa que saque todas las
bolitas negras. Para hacerlo,
primero abri el proyecto “La
cruz roja”. A continuacion, se
muestran el tablero inicial y el
tablero final.

3. /Hay més de un programa que funcione para resolver este problema?

{ CAPITULO 2} PROGRAMAS Y COMANDOS
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Actividad 4
iAl rincon!

RR DEADOS

OBJETIVOS

- Mostrar que un programa puede ser
adecuado en distintas condiciones
iniciales.

- Presentar el comando de Gobstones
Ir al borde [ ].

MATERIALES
Computadoras

%’5 Gobstones

{ CAPITULO 2} PROGRAMAS Y COMANDOS BASICOS @

DESARROLLO

Hasta el momento, todos los programas que realizamos se ejecutaron siempre so-
bre un tablero inicial fijo. Sin embargo, es usual que queramos construir programas
gue sean lo suficientemente versatiles como para resolver problemas en condicio-
nes que desconocemos al momento de armarlos. En el caso de Gobstones, esto
quiere decir que funcionen correctamente para distintos tableros iniciales. A lo
largo de esta actividad, los estudiantes crearan programas con esta caracteristica.

Comenzamos pidiéndoles que abran el proyecto “iAl rincdn!” Les explicamos que
el propdsito del programa que tienen que armar consiste en colocar una bolita
verde en cada una de las esquinas del tablero. Ademas, les decimos que, cada
vez que ejecuten el programa, Gobstones elegira un tablero inicial distinto. Para
ilustrar este fendmeno les pedimos que presionen varias veces el botén Ejecutar.
Entonces, veran diversos tableros iniciales de distintas dimensiones, todos ellos
vacios. Ademas, también notaran que la posicién inicial del cabezal no es siempre
la misma. El programa que armen tiene que funcionar independientemente del
tablero inicial que Gobstones seleccione.

5 1]
0 1 2 3 4 5 6 7 | 5
3 a | |
L3 :o
2 2 f .
|
| 4 e
1 1 | 1
3 3
E t
0 0 |
] 1z 3 4 5 6 7

Posibles tableros iniciales

Como a priorino sabemos cual es el
tablero del cual partiremos, en este caso
no podemos valernos del comando

Mover [ ] paraposicionarel cabezal 0 1 2 8
sobre una esquina. Sin embargo, si 3 3
resultara de utilidad un comando que no

seusdhastaahora:Ir al borde [ ]. 2 2

Al usarlo, el cabezal se desplazard hasta el
borde de la direccién indicada. Por ejemplo,
Ir al borde [Este] Ubicardel
cabezal en el extremo derecho del tablero
pero no lo moverd de la fila en la que se
encontraba.

0 1 2 3

EfectodelcomandoIr al borde [ |
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Debemos tener en cuenta que una invocacion de este comando garantiza que el cabezal se posicione
sobre un borde, aunque no necesariamente sobre una esquina. Sin embargo, combinando distintas
direcciones podemos lograrlo. Por ejemplo, un programa que primerohaga Ir al borde [Este]y
luegoIr al borde [Norte] Serdapropiado para posicionar el cabezal sobre el extremo superior
derecho.

0 1 2 3 4 5
5 5
4 4

programa | . !
Ir al borde Este 8 ;
Ir al borde Norte 2 :
L .

1 1
0 o

0 4 2 a 4 5

Dosusosdelral borde [ ] paraposicionar el cabezal enuna esquina

Para resolver el problema planteado, tendremos que ir ubicando el cabezal sobre cada esquina'y
colocando una bolita verde en cada una. A continuacién se muestra una posible solucién, que coloca las
bolitas en el sentido horario.

programa
Ir al borde
0 1 2 3 4 5
Ir al borde
| : - 3 3
Poner o | | o
Ir al borde & e
Poner ! 1 1
Ir al borde
= 0 0
Poner o o
) 0 1 2 3 4 5

Ir al borde

Poner

—

Programa que resuelve el desafio
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;AL RINCON!

El desafio de esta actividad es construir un Unico
programa que funcione en cualquier tablero inicial.

Abri el proyecto “jAl rincén!”y construi un programa que ubique 4
bolitas verdes, una en cada esquina del tablero. Te mostramos algunos
ejemplos de cémo deberian quedar diferentes tableros finales:

0 2

Investiga el entorno para descubrir algo que te permita conseguir este objetivo.
iAtencién! Puede ser que a veces el cabezal no empiece posicionado en una esquina.

0900 000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,,_

SOOI OO0

eecccccccccccccee

MUCHOS TABLEROS, UN SOLO PROGRAMA
Para ver distintos tableros iniciales antes de empezar a armar
tu programa, presiona varias veces el boton Ejecutar.

Una vez que hayas terminado el programa, asegurate de ejecutarlo
varias veces, con diferentes tableros iniciales. Vas a notar que el mismo
programa da siempre el resultado esperado.

o090 00000 c0c0cecscccccsccnce,

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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La vibora que come
manzanas deliciosas

RR DEADOS

OBJETIVO
- Construir un programa que use los
comandos Poner [ ],Mover [ |

ySacar [ ].

MATERIALES
Computadoras

%"-‘ Gobstones

Ficha para estudiantes

100 <Program ri/>

DESARROLLO

En esta actividad, se pondran en juego las habilidades ejercitadas a lo largo del
capitulo. Los estudiantes tendran que construir un programa que combine los
comandos Poner [ ],Mover [ ]YSacar [ ].

Comenzamos repartiendo las fichas a los estudiantes y les pedimos que abran el
proyecto “La vibora que come manzanas deliciosas”. Al abrirlo, se encontraran con
un tablero de 4 x 3 donde inicialmente estan dispuestas tres bolitas rojas. Cada
una representa una manzana deliciosa. En este proyecto, tanto las manzanas
como el cabezal comenzaran ubicados 5 ; 5 s
siempre en el mismo lugar. El objetivo

es construir un programa que dibuje una o

vibora que pase por las celdas en las

gue hay manzanas y las coma. Es decir, 1 1) o 1
la idea es operar el cabezal con instruc-
ciones para que coloque bolitas verdes 0 0
y retire las bolitas rojas. Es importante
aclarar que la vibora no debe pasar
nunca por encima de si misma.

L]

Tablero inicial

Existen muchas soluciones posibles debido a que las manzanas se pueden comer en
diferente orden; ademas, se pueden seguir diferentes caminos para llegar a ellas. A
modo de ejemplo, se muestra un programa que soluciona el desafio planteado.

0 1 2 3 programa
Poner
2 7 |

o Mover
1 1 | Poner
o o o Sacar ' Rojo | .

£ o 9 Mover | Este |
0 1 2 3 Poner

Mover ' Este |
Poner

Sacar ' Rojo | .
Mover
Poner

Un programa que resuelve Sacar '

—

el desafioy el tablero final
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CIERRE

Una vez que todos hayan completado sus programas, les preguntamos a los estudiantes qué hubiese
pasado si, en lugar de usar un tablero de 4 x 3, la actividad se hubiese planteado sobre uno de 100 x 100,
con muchas manzanas rojas dispuestas en diversos lugares. Al trabajar Unicamente con los comandos
basicos de Gobstones, el programa hubiese quedado excesivamente extenso. Esto, ademas de volver
muy engorrosa la actividad de programacion, plantearia otros problemas. Por ejemplo, se haria muy
dificil entenderlo y también seria complejo detectar posibles errores. Comentamos, entonces, que todos
los lenguajes de programacién modernos proveen herramientas que nos permiten evitar este tipo de
problemas. En actividades posteriores estudiaremos algunas de ellas.
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COME MANZANAS

DELICIOSAS

Abri el proyecto “La vibora que come manzanas deliciosas” Vas a ver que el tablero inicial muestra
algunas bolitas rojas, que en este caso representan manzanas deliciosas. El objetivo es que dibujes
una vibora que pase por cada unay la coma. En términos de bolitas, tenés que hacer un camino de
bolitas verdes que pase por las celdas donde hay rojas y retirar estas ultimas.

Las manzanas se pueden comer en cualquier orden.
Ademas, la vibora no puede pasar por encima de

ella misma. Es decir, no deber pasar por celdas que
ya tengan una bolita verde. Tené en cuenta que el
cabezal siempre comienza posicionado en la esquina
suroeste.

Hay muchos programas que resuelven el desafio planteado. No importa en qué orden la vibora coma
las manzanas ni por cudles celdas pase, siempre y cuando obtengas a un tablero que cumpla con las
condiciones mencionadas. A modo de ejemplo, te mostramos posibles tableros finales. ;Te animas a
conseguir uno distinto a los que se muestran?

- . . - -
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SECUENCIA DIDACTICA1 Programar usando Unicamente comandos basicos

PROCEDIMIENTOS puede volverse muy engorroso. El resultado son

Estribillos programas dificiles de comprender cuando los leemos.

Cuadrados Por eso, los lenguajes brindan una herramienta llamada
procedimiento, que permite que quien programa

SECUENCIA DIDACTICA 2 defina sus propios comandos. Bien utilizados, los

ESTRATEGIAS Y VOCABULARIO procedimientos resultan muy Gtiles para construir

El alienigena toca el botdn programas claros y ordenados. Una vez definido su

El Beto, el robot goleador comportamiento, un procedimiento puede utilizarse

La gran aventura del mar encantado igual que cualquier otro comando.

Lucho enciende las luces

Por otro lado, es habitual que, al escribir programas,

SECUENCIA DIDACTICA 3 nos encontremos frente a la necesidad de repetir
REPETICION SIMPLE varias veces una serie de acciones. Casi todos los
Muchas bolitas rojas lenguajes de programacion nos permiten expresar

El final del pasillo repeticiones sin necesidad de reiterar instrucciones
Siga la flecha en forma explicita. Una de las formas mas simples de
Candela, ime quemo! hacerlo es la repeticion simple, que se utiliza para

El entrenamiento del robot goleador repetir instrucciones una cantidad fija de veces.

EVALUACION En este capitulo se abordan los procedimientos y las
El mecanico de naves espaciales repeticiones simples, que son esenciales para construir
programas.
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Secuencia Didactical

PROCEDIMIENTOS

Un procedimiento es una forma de definir un comando nuevo que
permite encapsular una tarea especifica dentro de un programa

mas grande. Los procedimientos suelen usarse para descomponer
problemas complejos en piezas mas simples. Ademas, son Utiles para
no repetir secuencias de instrucciones idénticas en los programas. Bien
utilizados, mejoran notablemente la legibilidad de los programas.

En esta secuencia didactica presentamos esta herramienta que ofrecen
los lenguajes de programacion. Comenzamos con una actividad sin
computadora que nos permite acercarnos a la nocién de procedimiento
y continuamos con proyectos de Gobstones que evidencian algunas de
las ventajas de usar procedimientos al programar.

OBJETIVOS
- Presentar la nocion de procedimiento.

- Usar procedimientos en programas.



Actividad 1
Estribillos

£ ToDALACLASE

OBJETIVO

- Presentar la nocién de procedimiento.

MATERIALES

o)) Reproductor de audio
& Lapiz

E] Papel

{ CAPITULO 3} PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE @

DESARROLLO

Con el fin de presentar la nocién de procedimiento, trabajaremos con una cancion.
La analogia entre los estribillos de las canciones y los procedimientos usados en
programacion resulta adecuada para acercarnos a esta herramienta. A modo de
ejemplo, se ilustra la actividad con la cancion Sobre el puente de Avifién, pero se
puede seleccionar una cancidn que resulte significativa para el curso.

Comenzamos la actividad indicandoles a los estudiantes que tendran que escribir
la letra completa de la cancién que van a escuchar. Podemos reproducirla mas de
una vez, porgue es probable que no todos consigan transcribir toda la cancién en
un primer intento. Ademas, sugerimos disponer de algunas fotocopias con la letra
para repartir entre los estudiantes que no lleguen a completarla.

Cancion: Sobre el puente de Avifion

Sobre el puente de Avifidn

todos bailan, todos bailan.

Sobre el puente de Avifidn

todos bailan y yo también. todos bailan y yo también.
Hacen asi... Hacen asi...

asi las lavanderas. asi las costureras.

Hacen asi... Hacen asi...

asi me gusta a mi.

Sobre el puente de Avifidn

todos bailan, todos bailan.

Sobre el puente de Avifidn

Sobre el puente de Avifidn

todos bailan, todos bailan.

Sobre el puente de Avifidn

asi me gusta a mi.

Sobre el puente de Avifidn

todos bailan, todos bailan.

Sobre el puente de Avifidn

|

todos bailan y yo también. todos bailan y yo también.

Hacen asi... Hacen asi...

asi las planchadoras. asi los zapateros.

Hacen asi... Hacen asi... {%‘ﬂ

asi me gusta a mi. asi me gusta a mi. J
N
L

®s
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Una vez que todos hayan concluido de transcribir la letra, les preguntamos: “¢ Cudntas veces tuvieron
que escribir el estribillo, es decir, la parte que dice: ‘Sobre el puente de Avifién...? ¢ Se les ocurre alguna
forma mas corta de hacerlo?”. De este modo, guiamos la discusion para que los chicos lleguen a la con-
clusién de que lo mas conveniente es escribir el estribillo entero una sola vez y luego referenciarlo donde
corresponda. Teniendo esto en cuenta, la letra podria escribirse de la siguiente manera:

Cancion: Sobre el puente de Avifion

ESTRIBILLO [ESTRIBILLO]
Sobre el puente de Avifidn
todos bailan, todos bailan. Hacen asi...
Sobre el puente de Avifidn asi las costureras.
todos bailany yo también. Hacen asi...

asi me gusta a mi.
Hacen asi...
asi las lavanderas. [ESTRIBILLO]
Hacen asi...
asi me gusta a mi. Hacen asi...

asi los zapateros.
[ESTRIBILLO] Hacen asi...

asi me gusta a mi.
Hacen asi...
asi las planchadoras.
Hacen asi...

asi me gusta a mi.

Sobre el puente de Avifion, sin repeticiones explicitas del estribillo

CIERRE

Reflexionamos con los estudiantes sobre lo tedioso que resulta repetir versos idénticos al escribiry
observamos que es mucho mas practico escribir el estribillo solo una vez. Luego, mediante una simple
referencia evitamos repetir un texto cuando tenemos que escribir la letra de una cancion. Por supuesto,
nunca cantamos la palabra estribillo, sino los versos que corresponden a la parte que este engloba.
Terminamos contandoles a los estudiantes que algo parecido podemos hacer al programar.
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Actividad 2
Cuadrados

RR DEADOS

OBJETIVO
- Utilizar procedimientos en un ejercicio
de programacion.

MATERIALES
Computadoras
%’F Gobstones

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 3} PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE @ °

DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes realizardn un ejercicio de programacion en

el que usaran procedimientos: a partir de dibujar una serie de cuadrados en el
tablero de Gobstones, se espera que reconozcan que, para no hacer muchas veces
lo mismo, es conveniente definir un procedimiento que dibuje un cuadrado y luego
usarlo en diferentes partes del programa.

Les repartimos la ficha a los estudiantes y les pedimos que resuelvan la prime-

ra consigna. Para ello, deben abrir el proyecto “Un cuadrado” y transformar un
tablero vacio de 9 x 4 en uno como el que muestra la imagen. A la derecha, puede
observarse una posible solucion del problema planteado.

programa

Poner

Mover

Poner

Mover

0 Poner

.0
.0 0 ©

o

Mover

Poner

Mover

Poner

Mover

Poner

Mover

Poner

Mover

Poner

Tablero final de la primera consigna Mover
y un programa que permite alcanzarlo A

Una vez que todos hayan completado el desafio, preguntamos a los estudiantes:
“Si en lugar de dibujar solo ese cuadrado, hubieran tenido que dibujar otro igual
en el extremo inferior derecho del tablero, ¢ cémo lo habrian hecho?”. Es proba-
ble que algln estudiante responda que, a continuacion de la Ultima instruccion,
posicionaria el cabezal sobre la celda (6,0) y luego repetiria la misma secuencia
de instrucciones que usaron para dibujar el primer cuadrado. Aunque esta es una
forma posible de realizar la tarea, estariamos repitiendo dos veces una larga se-
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cuencia de instrucciones. Una respuesta mas adecuada consiste en proponer algo similar a lo realizado
con la canciény el estribillo en la actividad anterior.

Luego, les pedimos que abran el proyecto “Dos cuadrados” y resuelvan la segunda consigna de la ficha. En
este caso, tienen que dibujar dos cuadrados, tal como se describié en el parrafo anterior. Al abrir el proyecto,
se encontraran con un bloque que dice Definir [Dibujar cuadrado rojo].Esteblogue nospermite
definir lo que en programacién se conoce como procedimiento: una serie de instrucciones que después
puede invocarse desde otros puntos del programa, de igual modo que la letra de una cancidén nos remite a un
estribillo. Les explicamos a los estudiantes que todos los bloques que encastremos alli formaran un procedi-
miento, que se transformard en un nuevo comando que podran usar en otras partes del programa.

Dibujar cuadrado rojo

Para usar el procedimiento se
puede hacer clic en la manito

Blogue para definir un procedimiento

Para resolver el desafio planteado alcanza con completar bibujar cuadrado rojo paraque dibuje
un cuadrado, y luego invocarlo dos veces desde el cuerpo principal del programa. De este modo, se for-

maran en el tablero ambos cuadrados. El bloque para invocar al procedimiento se encuentra disponible
en el menu Mis operaciones > Mis procedimientos para ser usado.

=il 18 Dibujar cuadrado rojo L)

0 1 2 3 4 5 6 7 8
3 3
e e
O 0 O o 0 o
1 1
o ] 1] (4]
0 0
O 0 O o 0 ©
0 i 2 3 4 5 6 i 8

programa

Dibujar cuadrado rojo

Mover
Mover
Mover
Mover
Mover

Mover

Tablero final de la segunda consigna
y un programa que resuelve el desafio

Dibujar cuadrado rojo
—

| Oeste v |
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Una vez que todos hayan concluido sus progra- -

mas, les pedimos que guarden sus soluciones y Dibujar cuadrado rojo
luego resuelvan la tercera consigna de la ficha, Mover '
en la que se pide que los cuadrados, en lugar de :
serde 3 x 3,sean de 4 x 4. En este caso, indepen-
dientemente de la cantidad de cuadrados que

Mover

5 Este v
Mover Este v i

tengamos que dibujar, solo hay que cambiar la Mover ‘
cantidad de bolitas rojas que depositamos sobre Mover '

el tablero en un solo lugar del programa: en el pro- Dibujar cuadrado rojo
cedimiento. Ademas, se debe tener en cuenta que, =
al posicionar el cabezal para dibujar el segundo
cuadrado, el cabezal debe desplazarse una vez
menos que en el desafio anterior.

0 1 2l B 4 (5 6 T 8
3 3
O O 0 O O 0 0 O
2 2
o o o o
1 1
(1] (1] (1] o
0 0
O O 0 O o 0 O O
0 1 2 3 4 5 6 7 8
Tablero final de la tercera consigna'y un
programa que resuelve el desafio
CIERRE

=il Dibujar cuadrado rojo W

A modo de cierre, reflexionamos con los estudiantes sobre las posibilidades que nos brinda el uso de
procedimientos. En primer lugar, resultan Utiles para no repetir porciones idénticas de un programa.
Dibujar un cuadrado constituye una unidad de sentido dentro de los desafios propuestos, y por eso fue
conveniente usar un procedimiento cuyo propoésito fuese exclusivamente ese. Por otro lado, al cambiar
alguna de las caracteristicas del cuadrado, como el largo del lado, localizamos los cambios en un Unico
lugar en vez de desparramarlos por todo el programa. La ventaja de hacerlo de este modo serfa ain

mas evidentes si, por ejemplo, tuviéramos que dibujar cien cuadrados en lugar de dos.
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CURSO: FECHA:

CUADRADO

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

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

;Cudntos bloques tiene el programa?

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

{ CAPITULO 3} PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE
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CURSO: FECHA:

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

a9 000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s,

PROCEDIMIENTOS

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

e®00cc0cccccccccccc,

2 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

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

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

0900 0000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,,

Un comando es la descripcion de

una accion. Puede ser un comando

basico o uno definido mediante un

procedimiento. Como los comandos

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

EENEN NN NRENRENRTES

etceccecccccccsscsccccsne,

200 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Secuencia Didactica 2

ESTRATEGIAS
Y VOCABULARIO

El uso de procedimientos mejora la calidad y la claridad de los
programas. Al nombrar los procedimientos de forma adecuada, se
pueden alcanzar soluciones que quedan expresadas en términos
del vocabulario del dominio del problema abordado. Pero para
lograrlo, es necesario tener una idea previa sobre como abordar el
problema como primer paso para resolverlo. Nos referimos a esto
como estrategia de solucion. Una forma habitual de explicitar
una estrategia consiste en descomponer una tarea en tareas mas
pequefias. Por ejemplo, si la tarea es planear un viaje, algunas
subtareas podrian ser elegir el lugar, el medio de transportey

el alojamiento, pensar qué cosas llevar, etc. Cada una de esas
subtareas, a su vez, podria descomponerse en otras mas pequefas.
En programacién es importante realizar una adecuada divisién en
subtareas y expresarlas mediante procedimientos.

OBJETIVOS
- Comprender la importancia de los nombres asignados a los
procedimientos.

- Concebir estrategias para resolver problemas.
- Poner en practica la division en subtareas.

- Usar procedimientos que reflejen una estrategia de solucién
en la construccién de programas.



Actividad 1
El alienigena
toca el botdn

RR DEADOS

OBJETIVOS

- Programar la solucién de un problema
con un dominio distinto al de
Gobstones.

- Presentar la biblioteca de
procedimientos.

- Reflexionar sobre la relacion entre
vocabulario y procedimientos.

- Presentar las vestimentas de
Gobstones.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 3} PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE

DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes trabajaran sobre dos proyectos de Gobstones.
En el primero usaran procedimientos que estan integrados al proyecto, pero que
no forman parte de los comandos bésicos del lenguaje. Se han programado pre-
viamente y estdn disponibles para usarlos. Luego, en el segundo proyecto, tendrdn
gue encargarse de programar ellos mismos los procedimientos que en el primero
estaban dados.

Tablero inicial de “El alienigena toca el bot6n”

Comenzamos repartiendo la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el
proyecto “El alienigena toca el botdn”. Se encontrardn con un tablerode 4 x Ten el
gue se observa a un alienigena en la celda (0,0) y un botén en la (3,0). El objetivo
es que el alienigena se desplace hacia la derecha hasta llegar a la posicién del
botény lo presione.

Dejamos que los estudiantes exploren
el entorno para que descubran las
opciones disponibles en este proyecto.
Asi, observaran que en Biblioteca > Pro-
cedimientos se encuentran los procedi-

programa
Mover al alienigena al este
Mover al alienigena al este

Mover al alienigena al este

Tocar el boton
—

mientos Mover al alienigena al
esteyTocar el botén.lLuegode
gue todos hayan examinado el entorno,
tienen que resolver la consigna. Es
probable que lleguen a la solucién que
se muestra en laimagen.

Programa que resuelve el desafio
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Una vez que hayan finalizado, les comentamos: “En este caso, nos encontramos con opciones que no
son las que habitualmente estan disponibles en el lenguaje Gobstones. Se trata de procedimientos que
programa otra persona y los integro en el proyecto para resolver el desafio. Sin embargo, no debemos
perder de vista que los podriamos haber hecho nosotros. Por otro lado, aqui no hay bolitas: nos topa-
mos directamente con un extraterrestre y un botdn. Esto se debe a que usamos lo que en Gobstones se
conoce como vestimentas, que nos permiten cambiarle el aspecto al tablero”.

A continuacion les indicamos que carguen el proyecto “Armamos ‘El alienigena toca el botén™, El
objetivo, en este caso, es que programen los procedimientos Mover al alienigena al estey
Tocar el botén, que en el proyecto anterior estaban disponibles en la biblioteca. Se encontrardn
conun tablero de 4 x 1con una bolita verde en la celda (0,0) y dos rojas en la (3,0). Les indicamos que
presionen varias veces el 0jo, que hard aparecer y desaparecer la vestimenta.

Tamaiio: * columnasx | filas

@ Vestimenta: El alienigena toca el bo... ~

0 1 2 3

0 0
- -
0 1 2 3

Tablero de “Armamos ‘El alienigena toca el botén™ sin'y con vestimenta

Comentamos: “Lo que acaban de hacer es activar y desactivar una vestimenta. Las vestimentas nos
permiten ver de diversas formas el tablero. Por ejemplo, en este caso, vestimos el tablero con un ex-
traterrestre y un botdn. Internamente, las vestimentas asocian bolitas con imagenes. Una bolita verde
estd asociada con un alienigena y dos bolitas rojas, con el botén sin presionar. Ademas, aungue aqui no
lo veamos, una bolita roja esta asociada con el botén presionado. Sin embargo, en Gobstones, lo Unico
gue existen son las bolitas, que es lo que vemos cuando ocultamos la vestimenta”.

En el espacio del programa van a observar que ya esta programado el cuerpo principal, pero falta com-
pletar los procedimientos Mover al alienigena al este)Tocar el botén.

programa =il Mover al alienigena al este

Mover al alienigena al este &OMPLETAR

Mover al alienigena al este

_ Mover al alienigena al este I Tocar of boton I
Tocar el boton
L

Espacio del programa al abrir
COMPLETAR el proyecto “Armamos
El alienigena toca el botén
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Al programar los procedimientos tendran que operar el ca-
bezal de Gobstones y tener presentes las asociaciones entre
bolitas e imagenes definidas en la vestimenta del proyecto:
una bolita verde representa al alienigena, dos bolitas rojas
al botdn sin presionar y una bolita roja, al botén presionado.
Para completarMover al alienigena al este hay
gue (i) sacar una bolita verde —para retirar al extraterrestre
de la celda que se encuentra bajo el cabezal-, (ii) mover el
cabezal hacia el este y (iii) poner una bolita verde —para que
aparezca el alienigena-.

{ CAPITULO 3} PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE

Bl=iigli# Mover al alienigena al este

"Verde v
Este v
"Verde v

Sacar

Mover

Poner
N

Procedimiento
Mover al alienigena al este

Se muestra a continuacion el tablero con y sin vestimenta a medida que se ejecutan las instrucciones del procedimiento.

SIN VESTIMENTA CON VESTIMENTA

0 1 2 3 3
0 0

o ()

0 1 2 3

b=l Mover al alienigena al este

Sacar

|
Este v

Mover

Poner
N

Definir igena al este

Sacar

Este v_

Mover

Poner
N

igena al este

Definir

Sacar

Mover

|

Poner
=

Ejecucién del procedimiento Mover al alienigena al este
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Para completar el desafio solo falta programar Tocar el botén.

Al observar el cuerpo principal del programa puede verse que este es Definir s

invocado una vez que el alienigena —y el cabezal— ya se encuentran :
p . Sacar  Rojo v

sobre la celda (0,3) del tablero, que es donde esta el botén. Como -

el botdn sin presionar se representa con dos bolitas rojas y el botén

presionado con una, alcanza con que el cabezal retire una de ellas. Procedimiento Tocar el botén
SIN VESTIMENTA CON VESTIMENTA
0 1 2 3 0 1 2 3

0 eo 0
0 1 2 3
0 1 2 3

=il Tocar el boton BX
) i) 0
- ol Rojo v] 00

: 0 1 2 3

Ejecucién del procedimiento Tocar el botén

CIERRE

Reflexionamos con los estudiantes acerca de lo trabajado en la actividad. En la primera parte, contar
con procedimientos con nombres adecuados nos permitid razonar en funcion del problema que que-
riamos resolver; en esta actividad, en términos del alienigena y el botén. En la segunda parte, progra-
mamos los procedimientos que antes ya estaban en la biblioteca. En este caso, tuvimos que tener
presente la asociacién entre bolitas e imagenes de la vestimenta provista.
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NOMBRE Y APELLIDO:

En esta actividad hay un alienigena que, para

poder activar su nave, tiene que apretar un

botdn. Tu trabajo es facil: escribi un programa

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

boton vy lo apriete. BIBLIOTECA

¢En qué se diferencian los coman- el
1. Abriel proyecto "El alienigena toca el boton’, dos basicos de Gobstones y los
explora el entorno y fijate cbmo podés

resolver el desafio.

P G Biblioteca
procedimientos de la biblioteca? =
Procedimientos R

Los comandos, como _' Mis operaciones
Sacar [ ]yMover [ 15on | wis procecimientos

parte del lenguaje. En cambio, los Comandos

0

procedimientos disponibles en Basicos

la biblioteca solo pueden usarse Expresiones
Valores
en algunos proyectos. De hecho,
. , Definiciones
jalguien los programd usando
Def. de procedimientos
Gobstones!

eccsccccsseccsceccsseccsscccssecccscccsscccs o0’

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

®ecc00000000000000000000000000000000000000000000000000

1z

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

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

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

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

VESTIMENTAS .
En Gobstones, las vestimentas nos permiten visualizar de diversas formas el tablero.
Por ejemplo, en este caso, vestimos al tablero con un extraterrestre y un boton.

Internamente, las vestimentas asocian bolitas con imagenes.

evececececccscscccscoccce,

@ Vestimenta

B
200 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°
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Actividad 2
El Beto, el
robot goleador

RR DEADOS

OBJETIVOS
- Mostrar la ventaja de usar
procedimientos al programar.

- Destacar laimportancia de elegir
nombres adecuados para los
procedimientos.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes

118 <Program.2r/>

DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes trabajaran con el proyecto “El Beto, el robot
goleador”. Esta compuesto por una serie de procedimientos, algunos ya estan
construidos y otros deberdn completarlos los estudiantes. El objetivo es que un
robot llamado el Beto patee la pelota tres veces hasta hacer un gol.

EN HONOR A LA PELICULA METEGOL
Inspirado en el cuento de Roberto Fontanarrosa
“Memorias de un wing derecho”, Juan José Cam-
panella dirigio Metegol, la primera pelicula de
animacion en 3D realizada en el pais. El Beto es
uno de los jugadores de futbol que acompafia al
protagonista y que, de alguna manera, se home-
najea en este proyecto de Gobstones.

Les repartimos las fichas a los estudiantes y les indicamos que abran el proyecto.
Al hacerlo, se encontraran con un tablero que tiene una bolita azul en la posicién
(0,1),unanegraenla (2,1) yunarojaenla (8,1). Les explicamos que la bolita azul
representa al robot el Beto, la negra a una pelota de futbol y la roja a un arco.

0 4 2 3 4 5 6 T 8
w 2
0 © o |
0 0
0 | 2 3 4 5 6 i 8
Tablero inicial

Para que comprendan como se visualiza la representacion usando la vestimenta
gue viene incorporada en el proyecto, les sugerimos que presionen el ojo. Entonces
veran que el tablero se transforma en un campo de fitbol y sobre él aparecen el
Beto, la pelota y el arco. Sin entrar en detalles, les recordamos que, en definitiva,
las vestimentas son asociaciones entre las bolitas de las celdas del tablero e
imagenes dispuestas sobre estas. A partir de esta informacién, algun estudiante
podria reconocer gue en la vestimenta de esta actividad una celda sin bolitas
representa un cuadrado de césped.
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Tablero inicial con vestimenta

En el espacio del programa encontraran una serie de procedimientos: 5 ya estan construidos y otros 4
tienen que completarse. Los que ya estan hechos son Sacar al Beto,Mover el pie del Beto,
Poner la pelota,Patear la pelotayMeter el gol.lLosquehayque completarson sacar
la pelota,Poner al Beto,Mover al Beto al esteYAvanzar y patear —ademasdel
cuerpo principal del programa, programa-—.

programa =il Meter el gol - =il Mover el pie del Beto
Avanzar y patear Poner Azul v ‘
Avanzar y patear I
i sacar
(W,

B¢ Avanzar y patear W

LAvanzar y patear
&OMPLETAR

IS8 Patear la pelota L) Bl=ilhI[8 Poner la pelota L)

bl=iila[l& Mover al Beto al este Mover el pie del Beto Porer m |
&OMPLETAR Sacar la pelota ~ -

Mover 0 (TR
LI Poner al Beto (™ | Poner la pelota

=il Sacar al Beto W
Sacar

|

£OMPLETAR | Sacar la pelota

Mover ¢ (ETRD

Poner la pelota

51 Sacar la pelota W

&OMPLETAR

Mover
Mover (" (CETRD

|

Espacio del programa al cargar el proyecto
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Una forma practica de abordar el desafio consiste en
guiarnos por los nombres de los procedimientos para
completar las partes que faltan. Como lo que tiene
que hacer el programa es conseguir que el Beto meta
un gol, el cuerpo principal del programa consiste en
unaUnicainvocacibnaMeter el gol.

El procedimientoMeter el gol,queya viene
construido en el proyecto, invoca tres veces
Avanzar y patear.Enprimerlugar, el Beto
tiene que llegar hasta la pelota: para esto tiene
gue moverse dos celdas a la derecha, lo que se
resuelve invocando dos veces Mover al Beto
al este —alnincompleto-. Luego, simplemente
nos ocupamos de que patee la pelota usando

Patear la pelota.

ParaMover al Beto al este debemossacar
al robot de la celda donde se encuentra, mover

el cabezal una celda a la derecha y ubicar alli al
robot. Para ello, invocamos Sacar al Beto,

Mover [Este] YPoner al Beto.

programa

Met | gol
Meter el go

Cuerpo principal del programa

Bl Avanzar y patear o

Mover al Beto al este

Mover al Beto al este

Patear la pelota
|

Procedimiento Avanzar y patear

BIEiigll# Mover al Beto al este
Sacar al Beto

Mover

Poner al Beto
|

ProcedimientoMover al Beto al este

Todavia falta completar Poner al BetoySacar la pelota.Alhacerlo,en ambos casos -y al
igual que como estan resueltos sus procedimientos duales Sacar al Betoy Poner la pelota-—,
debemos tener presente la asociacion entre bolitas e imagenes: el Beto esta representado por una
bolita azul y la pelota por una negra. Por lo tanto, para que aparezca el robot tenemos que depositar
una bolita azul sobre el tablero, y para sacar la pelota hay que retirar una negra.

IS8 Sacar al Beto
'

BI5ilal[ Poner al Beto
|

Sacar
N

Poner
|\,

B=1ilgI[8 Sacar la pelota
|

w =il Poner la pelota

'

Poner
|

Sacar
N

Procedimientos para poner y sacar al Betoy a la pelota
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A continuacion se observa el programa completo que resuelve el desafio:

programa

Meter el gol
—

Avanzar y patear

BLiillI® Avanzar y patear L)
Mover al Beto al este
Mover al Beto al este

Patear la pelota
|

M
=iilll¢ Mover al Beto al este over

Sacar al Beto

Mover (I (%2

I P | Bet Mover
oner al Beto

—

Bl Meter el gol -

Avanzar y patear

Avanzar y patear
& yp

B8 Patear la pelota L)

Mover el pie del Beto

Poner la pelota

b=l Mover el pie del Beto

Poner Azul v

'

Sacar
N

=18 Poner la pelota L)
| Negro v

Poner

Sacar la pelota N~

Este v )
b=l Sacar al Beto L]
'

Sacar

Sacar la pelota \

BLiillI8 Poner la pelota L]

Poner la pelota

Mover

Mover
L\,

Soluciéon completa del desafio

Una vez que los estudiantes hayan completado
Sus programas, conversamos con ellos sobre

la importancia de usar procedimientos. Cada
procedimiento engloba una unidad de sentido
del problema abordado. Sus nombres se expre-
san usando el vocabulario del problema 'y son
muy descriptivos, y en consecuencia obtenemos
un programa que se lee con facilidad y es sencillo
de entender. Ademas, al usar los procedimientos,
descompusimos un problema complejo en por-
ciones mas sencillas que, al combinarse, resol-
vieron el problema original. “¢ Se imaginan como
serfa el programa si lo hubiésemos resuelto sin
usar procedimientos?”. Luego de discutir con ellos
las respuestas, les pedimos que abran el proyecto
“El Beto, el robot goleador, sin procedimientos”,

'

Poner
(_,

Bl Sacar al Beto w
'

Sacar
(_,

programa

Sacar

Mover

g

Poner

8

Sacar

g

Mover

Poner

Este - I
Azul - |
Azul - |

Poner

Sacar

g

Sacar

m =z
« |HN 2
M | E
<

| <

Mover

Fragmento de un programa que resuelve el
problema sin usar procedimientos
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donde se resuelve el mismo problema sin usar procedimientos. De este modo, se puede ver que hace
falta disponer 48 instrucciones, una detrds de otra. Es evidente que ese programa es dificil de entender
y, por lo tanto, de corregir en caso de que tenga errores.

CIERRE

Como conclusién, repasamos con los estudiantes la importancia de utilizar procedimientos al progra-
mar. Por un lado, esto nos permite expresar soluciones a problemas usando el vocabulario inherente del
problema abordado. Por otro lado, nos permite crear programas modulares que son faciles de compren-
dery de corregir en caso de que contengan errores.
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EL BETO, EL. ROBOT
GOLEADOR

En esta actividad vas a completar un programa para que
el robot el Beto juegue al futbol: tiene que llevar una
pelota hacia el arco y hacer un gol. En este caso, el Beto
esta representado con una bolita azul, la pelota con una
negray el arco, con una roja.

‘eo 0— @

EN HONOR A LA PELICULA METEGOL

Inspirado en el cuento “Memorias de un wing derecho”de Roberto
Fontanarrosa, Juan José Campanella dirigid Metegol, la primera pelicula
de animacion en 3D realizada en el pais. El Beto es uno de los jugadores
de futbol que acompana al protagonista y que, de alguna manera, se
homenajea en este proyecto de Gobstones.

1. Abriel proyecto "El Beto, el robot goleador”y exploralo. Algunas cosas ya estan
resueltas. Indica qué procedimientos tuviste que completar vos y, para cada uno de
ellos, cudles usaste de los que ya vinieron programados.

0®® ©000000000000000000000000000000000000000000000000000,

DOS AYUDITAS...

Para completar Asumi que cada

Poner al Betoy vez que empieza
Sacar la pelota, un procedimiento,
fijate como estan el cabezal se
hechos Sacar | encuentra

al BetoyPoner posicionado

la pelota. sobre el Beto.

®eccsccccscs000cs000000000000000000000000000000 000

00000 ccccccccscscsnnoe®

0% 0000000000000 000000000000000 00,
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Actividad 3
La gran aventura
del mar encantado

RR DEADOS

OBJETIVOS
- Definir procedimientos.

- Comprender la importancia de los
nombres de los procedimientos.

- Descomponer problemas en

subproblemas de menor complejidad.

MATERIALES
Computadoras

@ Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

Alo largo de esta actividad, los estudiantes van a descomponer un problema en
problemas mas sencillos que luego combinaran para resolver el problema original.
La ficha de la actividad cuenta una historia que los estudiantes deberan programar.

Comenzamos repartiendo la ficha a los estudiantes y les pedimos que lean la
consigna. Luego les solicitamos que abran el proyecto “La gran aventura del mar
encantado”. Se encontrardn con un tablero que tiene distintos elementos: un
cofre, una llave, un principe atrapado por un caballero de traje negro, una princesa,
unmago y un unicornio. El desafio es que los estudiantes hagan un programa para
gue la princesa rescate al principe y huyan juntos en el unicornio. Para alcanzar el
objetivo, la princesa debe realizar una serie de acciones en el siguiente orden: (i)
recoger la llave; (ii) ir hasta el cofre, usar la llave para abrirlo y retirar de su interior
un sombrero magico; (iii) dirigirse hasta donde se encuentra el mago e intercam-
biar el sombrero por una espada encantada; (iv) liberar al principe atacando al
caballero con la espada; y (v) dirigirse hasta el unicornio y huir con el principe. Al
tratarse de etapas bien diferenciadas, una solucién adecuada consiste en definir
un procedimiento para cada una.

Tablero inicial de “La gran aventura del mar encantado”
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Para definir un procedimiento nuevo hay que ir a Definiciones > Definicién de procedimientos en el mend.
Alli hay que tomar el bloque pefinir [Hacer algo] Y arrastrarlo hasta el espacio del programa. Para
cambiarle el nombre, basta hacer clic sobre el texto Hacer algo'y escribir alli el nuevo nombre. Retoman-
do el desafio propuesto, un buen nombre para la primera accién que debe realizar la princesa es Buscar
la llave. Una vez hecho esto, en Mis operaciones > Mis procedimientos aparecerd el bloque Buscar 1la
11ave, que puede usarse como cualquier otro —aunque aun no hayamos programado lo que hace-.

BLEiilgll Hacer algo o D=l Buscar la llave L

Buscar la llave

Definicién de un nuevo procedimiento

Del mismo modo podemos definir programa

procedimientos para el resto de las etapas Bliscar lallave

que tiene que completar la princesa: Buscar | Buscar el sombrero

el sombrero,Conseguir la espada, - Conseguir la espada
Rescatar al principeYBuscar al Rescatar al principe
unicornio y escapar.Asicompletamos el Buscar el unicornio y escapar
cuerpo principal del programa, que de este modo =
describe en forma clara la estrategia elegida para
resolver el desafio.

Cuerpo principal del programa

El proyecto provee una serie de procedimientos Mover a la princesa al
gue resultan muy Gtiles para completar los
gue hemos definido nosotros, y se encuentran Agarrar la llave

disponibles en Biblioteca > Procedimientos: )
Abrir el cofre y agarrar el sombrero

Mover a la princesa al [ ],Agarrar
la llave,Abrir el cofre y agarrar Dar el sombrero al mago
el sombrero,Dar el sombrero al mago,

Atacar al caballero con la espada
Atacar al caballero con la espadaly

Huir en el unicornio. Huir en el unicornio

Procedimientos disponibles
en Biblioteca > Procedimientos

<Program.AR/>
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Asi como descompusimos en partes la proeza que
tiene que realizar la princesa, podemos hacer lo
mismo con cada una de las partes —es decir, con
cada uno de los procedimientos que definimos-.
Por ejemplo, Buscar 1a 1lave puede
separarse en (i) dirigirse desde el inicio hasta
donde se encuentra la llave y (ii) recogerla. Para la
primera parte definimos un nuevo procedimiento

Bl Ir del inicio a la llave

Mover a la princesa al

Mover a la princesa al

Mover a la princesa al

Mover a la princesa al

Mover a la princesa al

Mover a la princesa al

Mover a la princesa al

Ir del inicio a la llave,Qqueinvoca
sucesivas vecesMover a la princesa al [ ]
(disponible en la biblioteca); para la segunda,
Agarrar la llave (también de la biblioteca).

|

W

=8 Buscar la llave W

Ir del inicio a la llave

Agarrar la llave
—

Procedimientos Buscar la llave
€Ir del inicio a la llave

De manera similar, podemaos resolver el resto de los procedimientos que definimos. A continuacién se
muestra una solucién completa del desafio.

programa
Buscar la llave

Buscar el sombrero

Conseguir la espada

Rescatar al principe

euscar el unicornio y escapar

B Buscar la llave L
Ir del inicio a la llave

Agarrar la llave
—

101 Buscar el sombrero L ]

Ir de la llave al cofre

LAbrir el cofre y agarrar el sombrero

BLEiillle Conseguir la espada L
Ir del cofre al mago

Dar el sombrero al mago
.

51111 Rescatar al principe »
Ir del mago al caballero

étacar al caballero con la espada

BI53lyI181 Buscar el unicornio y escapar

Ir del caballero al unicornio

Huir en el unicornio
|
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Bl Ir del inicio a la llave

Mover a la princesa al
Mover a la princesa al
Mover a la princesa al
Mover a la princesa al
Mover a la princesa al
Mover a la princesa al

Mover a la princesa al
—

Bl Ir de la llave al cofre

Mover a la princesa al
Mover a la princesa al
Mover a la princesa al
Mover a la princesa al

Mover a la princesa al
—

il Ir del cofre al mago

Mover a la princesa al
Mover a la princesa al
Mover a la princesa al
Mover a la princesa al

Mover a la princesa al
—

Bl Ir del mago al caballero

Mover a la princesa al Norte *
Mover a la princesa al Norte ~

Mover a la princesa al Este
L ]

L1l Ir del caballero al unicornio

Mover a la princesa al

Mover a la princesa al

Mover a la princesa al Este

Mover a la princesa al Este

Programa completo que
resuelve el desafio
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Durante el desarrollo de la actividad, es recomendable chequear que los estudiantes dividan el proble-
ma en sus distintas etapas usando procedimientos. Ademas, debemaos prestar atencién a los nombres
elegidos para los procedimientos. Al respecto, es conveniente remarcar gue los procedimientos se usan
para encapsular acciones, por lo que lo correcto es que sus nombres comiencen con un verbo. Si los
estudiantes tienen dificultades para elaborar los procedimientos y nombrarlos adecuadamente, los
guiamos para que corrijan sus propuestas y obtengan una solucién prolija.

CIERRE

Para finalizar la actividad, reflexionamos grupalmente sobre la forma en que se usaron los procedi-
mientos en este programay los resultados obtenidos. Les recordamos a los estudiantes que, cuando se
eligen y nombran correctamente los procedimientos, estos son de gran ayuda para que el programa se
pueda leer y entender con facilidad. Una parte importante de la tarea de programar consiste en elegir
los procedimientos que vamos a definir y determinar como se van a llamar. Para esto 0ltimo, es Util pen-
sar en el problema y en su dominio; es decir, en los elementos y las operaciones del problema.

<Program.AR/>
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AVENTURA DEL
MAR ENCANTADO

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

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

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

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

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

09 ® 000 000000000000000000000000000000000000000000000000s,

CLAVES A TENER EN CUENTA

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

®00000000000000000000000000 o°

historia narrada.
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.
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Actividad 4
Lucho enciende
las luces

RR DEADOS

OBJETIVOS
- Descomponer un problema en varias
partes.

- Concebir diferentes estrategias de
solucién para un problema.

MATERIALES
Computadoras
%’-‘ Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO
En esta actividad, los estudiantes abordaran un problema y propondran distintas
estrategias de solucion.

Comenzamos pidiéndoles que carguen el proyecto “Lucho enciende las luces”. Les
explicamos que el objetivo es que el robot Lucho se desplace por las celdas del
tableroy encienda las ldmparas que aparecen en las dos diagonales, que original-
mente se encuentran todas apagadas.

Tablero inicial de “Lucho enciende las luces”

A continuacion, les pedimos que, antes de ponerse a programar, piensen una
estrategia de solucion: “¢Qué pasos seguirian para resolver el problema?”. Una
respuesta posible es: “Primero me ocupo de las luces de la diagonal superior y
luego de las de la diagonal inferior”. En este caso, se estd dividiendo el problema
original en dos partes claramente diferenciables.

Una vez que los estudiantes hayan definido su estrategia general, les indicamos
gue un abordaje posible consiste en definir un procedimiento para cada una de las
partes que componen la estrategia. Siguiendo con el ejemplo, habria que crear al
menos dos procedimientos:; Encender la diagonal superior)yEncender
la diagonal inferior.Aun cuando falte definir qué hace cada uno deellos,
ya se puede completar el cuerpo principal del programa. Mas alla de la estrategia
elegida, les recordamos que un indicio de que la propuesta es buena es que, al leer
programa, la estrategia se entienda con facilidad.

programa

Encender la diagonal superior

Encender la diagonal superior

fncender la diagonal inferior

Definicién de los procedimientos
Encender la diagonal

Encender la diagonal inferior
superior YEncender la

diagonal inferioryel
cuerpo principal del programa
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Para completar Encender la diagonal superior esconveniente continuarhaciendo el ejercicio
deidentificar las distintas partes que involucra la resolucién de esta tarea. Una posibilidad consiste en
ubicar a Lucho sobre la base de la diagonal y luego hacer que suba encendiendo las luces. Definimos,
entonces, dos nuevos procedimientos: Ir a la base de la diagonal superiory Subir

encendiendo las luces.

il Encender la diagonal superior

Ir a la base de la diagonal inferior

éubir encendiendo las luces

Ir a la base de la diagonal superior

Subir encendiendo las luces

Definicion y uso de los procedimientos Ir a la base de la diagonal superiory

Subir encendiendo las luces

En Biblioteca > Procedimientos, hay disponibles
dos procedimientos que son de gran ayuda para
completar el programa: Encender la luz
YMover a Lucho al [ ].Entonces, ir a
la base de la diagonal superior Se
resuelve invocando una vez Mover a Lucho al
[Norte] YSubir encendiendo las luces
ensucesivas llamadas a Encender la luz Y
Mover a Lucho al [ ].De este modo, com-
pletamos la primera parte de la estrategia.
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b=l Ir ala base de la diagonal superior

Mover a Lucho al
—

Silal[# Subir encendiendo las luces

Encender la luz
Mover a Lucho al
Mover a Lucho al
Encender la luz
Mover a Lucho al
Mover a Lucho al
Encender la luz

Mover a Lucho al

Mover a Lucho al

Encender la luz
(G

ProcedimientosIr a la base de la
diagonal superiory Subir encendiendo
las luces
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En esta instancia hay que definir cémo encender las luces de la diagonal inferior —es decir, la segunda
parte de la estrategia—. Una posibilidad es posicionarnos en el extremo superior de esta diagonal y
bajar encendiendo las luces. Nuevamente, ubicamos cada una de estas partes en un procedimiento

separado: Ir al tope de la diagonal inferioryBajar encendiendo las luces.A
continuacion se encuentra una solucién completa del desafio para la estrategia planteada:

programa
Encender la diagonal superior

Encender la diagonal inferior
—

I=1ilal[# Encender la diagonal superior
Ir a la base de la diagonal superior

éubir encendiendo las luces

BLEilall# Encender la diagonal inferior
Ir al tope de la diagonal inferior

i;ajar encendiendo las luces

il Subir encendiendo las luces

Encender la luz
Mover a Lucho al
Mover a Lucho al
Encender la luz
Mover a Lucho al
Mover a Lucho al
Encender la luz
Mover a Lucho al
Mover a Lucho al

Encender la luz
|

Posible solucién del desafio

Mover a Lucho al
[y

il Ir a la base de la diagonal superior

|

Mover a Lucho al

Mover a Lucho al

Mover a Lucho al
—

il Ir al tope de la diagonal inferior

Este v |
Este v |
Sur v |

Encender la luz

Mover a Lucho al

Mover a Lucho al
Encender la luz

Mover a Lucho al

Mover a Lucho al

Encender la luz

Mover a Lucho al

Mover a Lucho al

Encender la luz
|

I=iili[# Bajar encendiendo las luces
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Otra estrategia consiste en encender las lamparitas subiendo por las dos diagonales —o bajando por
ambas—; en ese caso no hacen falta los procedimientos Bajar encendiendo las luces€Ir al
tope de la diagonal inferior.Encambio hay queincluirunnuevo procedimiento que pongaa
Lucho en la base de la diagonal inferior: Ir a la base de la diagonal inferior.

L1118 Subir encendiendo las luces

programa Encender la luz B Ir a la base de la diagonal superior

Encender la diagonal superior Mover a Lucho al Mover a Lucho al
fncender la diagonal inferior L |

Mover a Lucho al

Bl Encender la diagonal superior Encender la luz
. . Mover a Lucho al
Ir a la base de la diagonal superior Mover a Lucho al

Subir encendiendo las luces | v Mover a Lucho al
~— Mover a Lucho al

- . — Mover a Lucho al
LI Encender la diagonal inferior Encender la luz

Ir a la base de la diagonal inferior Mover a Lucho al Mover a Lucho al

Subir encendiendo las luces I
M Mover a Lucho al Mover a Lucho al

|
Encender la luz
|

Solucién para la estrategia que sube por ambas diagonales

En ambas soluciones propuestas se podria haber definido un procedimiento Mover a Lucho en
diagonal subiendo que encapsulara un movimiento en diagonal del robot. De este modo, el pro-
cedimiento Subir encendiendo las luces hubiese resultado ain mas claroy expresivo, debido
a que se hubiera evitado usar en forma reiterada Mover a Lucho al [Norte] yMover a Lucho
al [Este].

=1illl# Mover a Lucho en diagonal subiendo BL=iilille Subir encendiendo las luces

Mover a Lucho al Norte v Encender la luz

Mover a Lucho en diagonal subiendo

Mover a Lucho al  Este v

|

Encender la luz

Mover a Lucho en diagonal subiendo

Encender la luz

Mover a Lucho en diagonal subiendo

Encender la luz
—

Procedimientos Mover a Lucho en diagonal subiendoySubir encendiendo las luces

Una vez que los estudiantes hayan completado un programa, les indicamos que lo guardeny que
comiencen de nuevo, pero en este caso usando una estrategia diferente.
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Se describen a continuacion algunas dificultades que pueden surgir al resolver el problema y posibles
maneras de abordarlas:

Los estudiantes hacen una mala eleccién de nombres de sus procedimientos

De ser asi, la estrategia de solucidén no queda claramente expresada. Por ejemplo, esto sucederia si,
enlugarde Encender la diagonal superior,escogiesenelnombre Diagonal superior.
En este caso, les recordamos que es preferible que los nombres de los procedimientos comiencen con
verbos, y que deben ser lo suficientemente claros como para que, al leer el programa, se entienda cual
es la estrategia que pensaron.

No definen procedimientos para moverse de una diagonal a la otra

Este punto es mas sutil, y en una primera aproximacion podria dejarse pasar. Es usual que los estudiantes
cologuen las acciones de movimiento de una diagonal a la otra dentro de alguno de los procedimientos
para encender luces. Si un procedimiento se llamara Encender la diagonal superior,NOseria
adecuado que incluyera instrucciones para moverse entre las diagonales. Esto se puede trabajar
indicando que quizas les haga falta definir un procedimiento mas.

La estrategia elegida no es clara o no resuelve el problema

Esta dificultad es la que requiere mayor atencién. En este caso, hay que guiar a los estudiantes para
gue analicen su solucién y vean que no funciona o no es clara, y ayudarlos a mejorarla guiandolos hacia
alguna de las soluciones correctas.

Una vez que eligieron una estrategia de solucion, no se les ocurre una segunda

En este caso, alcanza con preguntarles: “¢ En qué orden encendieron las diagonales? ¢ Seria posible
hacerlo en otro orden?”. Como vimos, al igual que en la mayoria de los programas, hay muchas otras
estrategias de solucion posibles. Ademas de las mencionadas, otras estrategias podrian ser: encender
las dos diagonales al mismo tiempo, pasando de una a otra diagonal antes de subir; encender las
diagonales bajando, en lugar de subiendo. Estas estrategias no son tan comunes; en caso de que algin
estudiante las sugiera, deben considerarse correctas siempre que sean claras y estén expresadas con
procedimientos, ya que la intencién es que el programa cumpla su cometido de alguna manera, y que
los procedimientos estén adecuadamente nombrados.

Luego de que todos hayan elaborado las soluciones, realizamos una puesta en comun. Una posibilidad
es que los estudiantes compartan las soluciones que programaron para ver si se entiende rapidamente
a qué estrategias de solucion corresponden. Ademas, se puede analizar si los nombres elegidos para
los procedimientos son o0 no adecuados. Finalmente, si nadie construyé la solucidn que solo enciende
las luces subiendo por las diagonales con el procedimiento Subir encendiendo las luces, Seria
interesante mostrarla y discutirla entre todos. Podemos preguntar: “¢ Seria muy dificil extender estas
soluciones para un tablero donde haya mas diagonales?”. Si se utilizase un procedimiento por cada
diagonal, aumentar la cantidad de diagonales tendria como consecuencia un aumento de la cantidad

<Program2R/> 133



134

Q { CAPITULO 3} PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE

de procedimientos. En cambio con esta propuesta no haria falta, pues Subir encendiendo las
luces Se usaria para todas las diagonales.

CIERRE

Para concluir la actividad, se puede recordar que no hay una Unica estrategia de solucion para resol-
ver un problema; de hecho, para algunos problemas puede haber muchisimas estrategias diferentes.
También es importante que los estudiantes comprendan que, si nombran adecuadamente los proce-
dimientos, es facil entender cudl es la estrategia elegida al leer el programa. En este sentido, deben
tener presente que los programas no se usan solamente para guiar el funcionamiento de las maquinas,
sino también para comunicar ideas entre diferentes programadores. Cuando eso sucede, se dice que el
programa es legible.

<Program.AR/>



NOMBRE Y APELLIDO:

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

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

o900 ®00ccccccccccccce

CONSEJO

Resolvé cada parte de la estrategia que
pensaste en un procedimiento separado.
iY recorda elegir nombres descriptivos!

o000 cccccccccccccccs
. °
®eecccccccccccccsccces

.
®eccccee eececcccccccecccs o

Pensd una estrategia para que el robot encienda todas las lamparitas y escribila aca abajo con tus propias
palabras:

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

-

N

Al leerlo, jqueda claramente expresada la estrategia que pensaste?

{ CAPITULO 3} PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE
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CURSO: FECHA:

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

/

N

49® 000 000000000000000000000000000000000000000000000000,

NO EXISTE “LA” SOLUCION

Para solucionar un problema, puede haber méas de

.
(R RN RN NN NTE

un programa que sirva. O sea, no existe “la”
solucion. jHay MUCHAS soluciones posibles!

eesccccccccccccccccccs,

®e00000000000000000000000000000000000000000000000
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Secuencia Didactica 3

REPETICION SIMPLE

Es habitual que, al escribir programas, nos enfrentemos a la
necesidad de repetir varias veces una serie de instrucciones. Para
facilitar esta tarea, casi todos los lenguajes de programacion ofrecen
la posibilidad de expresar repeticiones sin necesidad de reiterar
instrucciones en forma explicita.

En esta secuencia didactica se trabaja sobre repeticiones simples,
gue consisten en repetir instrucciones un nimero fijo de veces.

Las actividades propuestas integran esta herramienta con temas
previamente estudiados, como el uso de procedimientos y las
estrategias de solucion.

OBJETIVOS
- Presentar la nocion de repeticion simple.

- Combinar la repeticién simple con otros comandos.
- Mostrar casos de borde en repeticiones.

- Encapsular repeticiones en procedimientos para evitar que
ocurran anidadas en forma explicita.
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Actividad1
Muchas bolitas
rojas

RR DEADOS

OBJETIVO
- Presentar el uso de repeticiones en
programas.

MATERIALES
Computadoras
Q‘ff Gobstones

Ficha para estudiantes

138 <Program.Ar/>

DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes se enfrentardn a una serie de problemas cuyas
soluciones requieren que algunas instrucciones se repitan una cierta cantidad de
veces. Si bien la primera consigna puede resolverse con lo presentado hasta el
momento, a medida que la actividad avanza se pone de manifiesto la necesidad
de contar con un nuevo comando que permita repetir una serie de instrucciones.

Comenzamos pidiéndoles que carguen el proyecto “Muchas bolitas rojas” y que
resuelvan la primera consigna de la ficha. Alli se solicita que definan tres procedi-
mientos distintos: Poner 5 rojas,Poner 10 rojasyPoner 13 rojas.
Luego, usando estos procedimientos

deben construir un programa que, dado
untablero de 4 x 1vacio, lo transforme ¢
de forma tal que queden 5 bolitas rojas ° @ @
en la celda de la posicién (0,0),10 en la 0 1 2 :
de (1,0)y13enlade (2, 0). Tablero final de la primera consigna

Es posible que algunos estudiantes construyan los procedimientos Poner 5 rojas,
Poner 10 rojasYPoner 13 rojas consecuenciasde 5,10y 13 usosde

Poner [Rojo].

programa

L5ily1 Poner 10 rojas L) BIELIE Poner 13 rojas

Poner

Poner 5 rojas

Mover 0 (R

Poner 10 rojas

Poner

Poner Poner

Poner Poner

Mover (" (ECRA

Poner 13 rojas [oney
—

Poner

Poner Poner

Definir L

Poner

Poner Poner

Poner Poner
Poner
Poner Poner
Poner
Poner Poner
Poner

Poner

Poner
(.

Poner
(.,

Poner

Poner

Poner
[,

Posible propuesta de solucién para la primera consigna
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Si bien este programa es correcto para alcanzar el tablero final gue se pide, también puede indicar

gue posiblemente los estudiantes no hayan comprendido que los procedimientos que definen en sus
programas pueden usarse del mismo modo que usan los comandos que provee Gobstones. A quienes
hayan llegado a esta solucion, les sugerimos que piensen una solucién alternativa en la que algunos de
los procedimientos invoquen otros de los que ellos mismos van definiendo.

Una solucién mas sintética, que reutiliza los procedimientos que se definen en la actividad, consiste en
resolver Poner 10 rojas invocando dosveces Poner 5 rojas Y, del mismo modo, Poner 13
rojas invocando primero Poner 10 rojasy luego tresveces Poner [Rojol].

programa Definir w

Poner 5 rojas

Mover Este v |

Poner 10 rojas

Mover

Poner

Poner

Poner

Poner

Poner 13 rojas
|

Poner
(.

Solucién que reutiliza los procedimientos que se definen

Definir
Poner 5 rojas

Poner 5 rojas
—

Definir

Poner 10 rojas

Poner

Poner

Poner

Una vez que todos hayan completado sus pro- 0 1 2 3
gramas, les pedimos que resuelvan la segunda

consigna de a ficha. En este caso se les pide que 0 o @ @ 0
creen el procedimiento Poner 1328 rojas 0 1 2 3

y que lo usen para depositar esa cantidad de

bolitas rojas en la celda de la posicién (3,0). Tablero final de la segunda consigna
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Luego de unos minutos, preguntamos: “¢ Pudieron resolver el desafio?”. Es probable que nadie lo haya
hecho. En primer lugar, no es sensato encastrar 1328 veces Poner [Rojo]. Ensegundo lugar, tampoco
es practico en este caso reutilizar los procedimientos ya definidos, ya que para poder determinar cuantas
veces se debe utilizar cada uno hay que hacer cuentas muy engorrosas. Les sugerimos, entonces, que
exploren el entorno y busquen algun blogue que los ayude a resolver el problema de otro modo.

En la categoria Comandos > Repeticiones del mend lateral 51110 Poner 1328 rojas
izquierdo se encuentra el bloque repetir [ ] veces.Este repetir [ veces
permite repetir una secuencia de instrucciones tantas veces : :
como queramos. Para indicar el nUmero de repeticiones se Poner ' Rojo v
debe encastrar un valor numérico en el hueco que se encuentra — '
entre repetiry veces. En la categoria Expresiones > Valores hay
un blogue que permite trabajar con nimeros, cuyo valor por
defecto es 0. Combinando estos blogues con Poner [Rojo]
podemos construir el procedimiento Poner 1328 rojas.

Procedimiento que usa
repetir [ ] veces

Finalmente, les pedimos que resuelvan la tercera y Ultima consigna de la ficha, en la que se pide que
construyan todos los procedimientos usando el bloque repetir [ ] veces.

programa

DTl Poner 13 rojas ]

repetir | veces

Definir -

repetir (") @ veces

Poner (o CEIR

—

Poner 5 rojas

Mover ( CEERB

Poner 10 rojas

Mover ( CEERB

Poner 13 rojas

Mover “Este + |

Poner (o (GECRE

| S

B[Sl Poner 1328 rojas K]
repetir 1328 ' veces

Poner (1 o TR

|

Bl5ilyli8 Poner 10 rojas ]
repetir | veces

ioner 13218 rojas Poner | Rojo v | .

—

Solucién de la tercera consigna

CIERRE

Para concluir la actividad, les comentamos a los estudiantes que al programar es muy frecuente que
tengamos que repetir instrucciones. Al igual que en Gobstones, en casi todos los lenguajes de progra-
macion existen herramientas que nos permiten indicar que ciertas instrucciones deben repetirse, dele-
gando en la maquina su ejecucion. Repetir muchas veces “a mano” una misma secuencia de instruccio-
nes puede volverse extremadamente tedioso y, ademas, es muy facil perderse y cometer errores.



NOMBRE Y APELLIDO:

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

1. Abrf el proyecto “Muchas bolitas rojas"y defini los procedimientos Boner 5 rojas,
N  ESSSRER . <0, orm Un programa que los use para

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

© 0 ©

0 1 2

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

0 1 2

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

,0% 0000000000000 000000000000000000,,

{MENOS MAL!

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

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

¢ 6000000000000 0000000000000000000 000000,
®ccccccccscccscscccscccsscccsscccssccscce o0

®ececcscccscccscccscccsccsccs
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Actividad 2 DESARROLLO

El fl n al d el p aSi uO E.sta actividad es (lje un nllvel de complellldad parecido al de la actividad anterior.
Sin embargo, se diferencia en que combina el comando repetir [ ] veces
con otro comando en un mismo procedimiento.

Comenzamos repartiéndoles las fichas a los estudiantes y les pedimos que abran

RR DE ADQOS el proyecto “El final del pasillo”. Al hacerlo, se encontraran con un tablero de 12 x 4,
sobre el cual se observa un pasillo en forma de L con el robot Lucho ubicado en uno
OBJETIVO de sus extremos.
- Combinar repeticiones y otros
comandos en un procedimiento. y

MATERIALES
Computadoras
%’F Gobstones

Ficha para estudiantes

Tablero inicial de “El final del pasillo”

La consigna consiste en crear un procedimiento llamado Llegar al final del
pasillo que muevaa Lucho de un extremo al otro del corredor. Para conseguir
el objetivo, el proyecto contiene en Biblioteca > Procedimientos el procedimien-
toMover a Lucho al [ ],quedesplaza alrobotuna celda enla direccion
recibida como argumento. Por ejemplo, la

invocacidn Mover a Lucho al [Sur]

lo mueve una celda hacia abajo, mientras

gueMover a Lucho al [Oeste] O

hace hacia la izquierda. Procedimiento disponible en la biblioteca

Para resolver el desafio, primero hay que desplazar a Lucho una posicion en
direccion sury luego nueve veces hacia el oeste. Se espera que lo realicen usando
una repeticion simple.

programa

Bl Llegar al final del pasillo

LLlegar al final del pasillo Mover a Lucho al '

repetir () | veces

Mover a Lucho al  Oeste V |

Solucién del desafio =
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Podria ocurrir que algunos estudiantes, en lugar de
usarelcomando repetir [ ] veces,encastren
nueveveceSMover a Lucho al [Oeste].

En este caso, debemos indicarles que exploren el
entorno y busquen una solucion alternativa.

También puede suceder que haya estudiantes
gue, en lugar de crear el procedimiento

Llegar al final del pasillo,encastren
las instrucciones directamente en el cuerpo
principal del programa. De ser asi, haremos notar
gue el enunciado pide explicitamente crear el
procedimiento.

CIERRE
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Bl Llegar al final del pasillo

Mover a Lucho al
Mover a Lucho al
Mover a Lucho al
Mover a Lucho al
Mover a Lucho al
Mover a Lucho al
Mover a Lucho al
Mover a Lucho al

Mover a Lucho al

Mover a Lucho al
|

Posible propuesta incorrecta

programa

Mover a Lucho al

9 | | veces

Mover a Lucho al
—

repetir

Posible propuesta que no crea
el procedimiento pedido

Concluimos comentando que, al definir un procedimiento que utilice una repeticion, puede suceder que
antes haya que realizar otras acciones —como mover a Lucho al sur, en este caso—. Dado que la repe-
ticién de comandos es a su vez un comando, resulta perfectamente posible armar una secuencia que

incluya una repeticion.
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NOMBRE Y APELLIDO:

DEL PASILLO

Los pasillos son espacios largos y estrechos que nos permiten

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

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

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

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

/ \ ..”C...0.00.00.00..O..O..O..C..C.Q..
UNA AYUDITA

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

contacto!

00 0000000000000 0000000000000000000000000,
®eescccccc0cs0ccsscccsscccsscccscccscce o0°

.
.

®eccecec0c00000000000000
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Actividad 3
Siga la flecha

RR DEADOS

OBJETIVOS

- Repetir secuencias de instrucciones.

- Usar mas de una repeticién en un
procedimiento.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 3} PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE @ °

DESARROLLO

Esta actividad propone un desafio que incorpora dos caracteristicas que lo
diferencian de los anteriores en relacién con el uso del comando repetir [ ]
veces: en primer lugar, el comando se utilizard para repetir la ejecucion de mas
de una instruccion; en segundo lugar, se lo incluirda mas de una vez en un mismo
procedimiento. Como la complejidad es mayor que la de las actividades anterio-
res, durante el desarrollo es recomendable ir monitoreando a los estudiantes y, en
caso de que haga falta, guiarlos para que puedan llegar a una solucién.

El objetivo de la actividad es transformar un tablero de 8 x 3 inicialmente vacio en
uno que muestre una flecha verde. Al finalizar, el cabezal debera quedar ubicado
en la misma posicién que al inicio, sobre la celda (0,1). La posibilidad de ver la
flecha sobre el tablero se debe a que la actividad usa una vestimenta.

0 1 2 3 4 5 6 7
i A |
] ' 0
4 5 6 7

0 1 2 3

Tablero final

En este caso, no hay procedimientos en la biblioteca que nos ayuden a resolver

el desafio —como podria ser bibujar un cuadrado verde-—.Porlotanto,

en principio, no contamos mas que con los comandos basicos de Gobstones. En
consecuencia, debemos tener presente la asociacion entre bolitas e imdgenes que
define la vestimenta de la actividad: una bolita verde representa un cuadrado
verde; dos, el triangulo superior de la punta de la flecha; tres, el triangulo inferior;
y cuatro, el delantero. Conociendo esta informacion, sabemaos cémo disponer
bolitas sobre el tablero de forma tal de que, cuando la vestimenta esté activada,
veamos la flecha.

0 1 2 3 4 5 6 i
’ . 20:
(2]
’oooooooo‘er
0 o B°>
0 1 2 g 4 5 6 7

Tablero final sin vestimenta
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Comenzamos la actividad repartiendo las fichas a
los estudiantes y a continuacion les pedimos que
carguen el proyecto “Siga la flecha”. Se encon-
trardn con un programa incompleto en el que
aparecen el cuerpo principal del programa vacio

y dos procedimientos incompletos: bibujar la
flechayDibujar la punta de flecha.

Teniendo en cuenta el objetivo de la actividad, una
estrategia posible es dividir el problema en dos
partes: en primer lugar, dibujar la flecha —usando
Dibujar la flecha—,Yluegoocuparnosde
posicionar el cabezal sobre la celda (0,1), para lo
gue creamos un nuevo procedimiento: Volver

al inicio.De este modo, podemos completar
el cuerpo principal del programa para que quede
claramente expresada la estrategia elegida.

En el procedimiento bibujar la flecha falta
completar qué hacer antes de invocar bibujar
la punta de flecha. Teniendo en cuenta que
el cabezal comienza posicionado en el extremo
izquierdo de donde debe ubicarse el eje de la
flecha —también llamado astil-, es conveniente
comenzar dibujandolo. Para ello, definimos un
nuevo procedimiento: Dibujar el astil.De
esta forma completamos bibujar la flecha.

El astil de la flecha comprende las primeras 7
celdas de la fila del medio: (0, 1), (1.1)... (6,1).En
términos de bolitas, lo que debemos hacer es
colocar una verde en cada una de ellas; es decir,
poner una en la celda (0,1) y mover el cabezal a
(1.1, colocar otra en (1,1) y mover el cabezal a (2,1),
y asi hasta colocar una en (6,1) y dejar el cabezal
posicionado sobre (7.1). En otras palabras, se trata
de repetir siete veces las instrucciones

Poner [Verde] YMover [Este].

146 <program ri/>

=Tl Dibujar la punta de flecha

programa

=i Dibujar la flecha W

repetir (€3 [
Mover (1 (CETRD

Dibujar la punta de flecha
—

Mover

Poner
—

Espacio del programa al abrir el proyecto

Bl Volver al inicio w

programa
Dibujar la flecha

Volver al inicio
—

Definicibn de Volver al inicio
y cuerpo del programa principal

B Dibujar el astil -

b=l Dibujar la flecha W

Dibujar el astil

Dibujar la punta de flecha
—

Definicibnyusode Dibujar el astil

BLillE Dibujar el astil W

repetir veces

'

Poner

Mover
—

Procedimiento Dibujar el astil
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Siguiendo con el desafio, en el procedimiento Dibujar la punta de flecha hay dosapariciones
delcomando repetir [ ] veces,ambasincompletas.En la primera faltan las instrucciones del cuer-
po del blogue y en la segunda, la cantidad de veces que deben ponerse bolitas verdes. Debemos ocuparnos
de poner la cantidad de bolitas adecuada en cada celda de la punta de la flecha. Estas son las de las posicio-
nes (71), (6,2) y (6,0) para los triangulos delantero, superior e inferior, respectivamente. Si prestamos aten-
cién, notaremos que, una vez dibujado el astil, el

cabezal queda posicionado sobre la celda (7]1), pJi[a[1| Dibujar la punta de flecha [
donde hay que colocar las 4 bolitas verdes que repetic (@) veces

usa la vestimenta para representar esa porcién Poner '

de la punta. Por lo tanto, completamos el cuer- Be

pode repetir [4] veces Usando Mover '

Poner [Verde].Lasdosinstruccionesinme- Voer

diatamente posteriores posicionan el cabezal
sobre la celda del tridngulo superior de la punta. :
Para dibujarlo hace falta ubicar alli 2 bolitas ver- :"”er ,
des, con lo que el “agujero” de la segunda aparicion

derepetir [ ] veceslocompletamos con

repetir veces

Mover

un 2. Las dos instrucciones restantes que vienen | Mover B
predefinidas mueven el cabezal hasta la celda repetir | veces
del tridngulo inferior, en la que para comple- o v
tar la punta de flecha hay que colocar tres — '

bolitas verdes. Nuevamente, nos valemos de
repetir [ ] veces,enestecasousando
3 como argumento. Procedimiento Dibujar la punta de flecha

Una vez dibujados el astil y la punta de la flecha, falta completar volver al inicio.Considerando
gue, luego de dibujar la punta de la flecha, el cabezal queda posicionado sobre la celda (6, 0), esto
puede conseguirse combinando Mover [Norte] tantoconelcomando repetir [ ] wveces COMO
onIr al borde [ ].Ambasopcionesson correctas.

LIS Volver al inicio L]

pLiilyligl Volver al inicio S -
Mover

Mover (. (158D
Ir al borde "Oeste - |

|

repetir (i @ veces

VEVRERS Oeste v |

N

Dos versiones de Volver al inicio
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A continuacion se encuentra una solucion completa de la actividad:

programa BEIE Dibujar la punta de flecha L)
repetir

Poner

—
Mover ('~ (CESCRA
Mover |

Dibujar la flecha

Volver al inicio
—

Bl Dibujar la flecha W
Dibujar el astil

Dibujar la punta de flecha
—

repetir .Q | veces
I Dibujar el astil )
repetir . | veces
Poner »
| Mover ' Este v |

—

Poner
o .

Mover | Sur v |

Mover Sur v

repetir veces

Poner Verde v
w |

Definir L
Mover

repetir (& @ veces

RS Oeste v )

N

Programa que resuelve el desafio

CIERRE

Luego de que todos los estudiantes hayan hecho el programa, los invitamos a reflexionar sobre el uso
de los procedimientos y las repeticiones. Los procedimientos permiten crear programas que expresan
claramente una estrategia de solucién. Las repeticiones pueden incluir tantas instrucciones como haga
falta, y, ademas, coexistir con otras repeticiones dentro de un mismo procedimiento.
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CURSO: FECHA:

o W

;Sabias que las flechas existen desde la prehistoria? Se han
encontrado puntas de flecha que datan de principios de la Edad

de Piedra. Los antiguos egipcios, hace 5000 anos, eran excelentes
arqueros. Mucho después, con el desarrollo de los lenguajes
simbalicos, las flechas se empezaron a usar para indicar direcciones.
En esta actividad, vas a tener que poner en practica tus habilidades
para dibujar una flecha sobre el tablero de Gobstones.

1. Abriel proyectoSiga la flecha’ Te vas a encontrar con un programa que tenés que
completar. El objetivo es que, al final de una ejecucion del programa, quede dibujada
una flecha verde sobre el tablero. jTené en cuenta que al final el cabezal tiene que quedar
posicionado sobre la misma celda del inicio, que corresponde a la posicion (0,1)!

0 1 2 3 4 5 ] T
i A
; y .
0 1 2 3 4 5 6 7

0®® ©0000000000000000000000000000000000000000000000000000,

Esta vez no contas con

procedimientos en la biblioteca e k
que te ayuden a completar el

desafio. Por suerte, el proyecto e '

viene con una vestimenta

que asocia bolitas verdes con o }

imagenes.

LA VESTIMENTA

....0.....0....‘00..”‘.

0% cccccccccccscseccccccccssccscnce,

®00000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Actividad 4
Candela, ime quemo!

RR DEADOS

OBJETIVO
- Usar repeticiones que incluyan casos
de borde.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes

150 <Program.2r/>

DESARROLLO

En esta actividad se propone un desafio para presentarles a los estudiantes lo que
en programacion se conoce como caso de borde. Se trata de realizar una misma
accion sobre todas las celdas de un tablero, para lo que nos valdremos del uso del
comando repetir [ ] veces,excepto parala ultima, gue, como se vera, debe
tratarse por separado.

Comenzamos pidiéndoles a los estudiantes que abran el proyecto “Candela, ime
guemo!”. Se encontrardn con un tablero de 7 x 1en el que en todas las celdas hay
una llamarada. El objetivo es crear un procedimiento Apagar el incendio
para extinguir el fuego.

Tablero inicial de “Candela, ime quemo!”

Les sugerimos a los estudiantes que exploren el entorno con el objetivo de descu-
brir que en Biblioteca > Procedimientos hay un procedimiento disponible llamado
Usar el matafuego,que serd de utilidad para resolver el desafio.

Como hay que apagar el fuego de siete celdas, es probable que algin estudiante
proponga repetir siete veces Usar el matafuegoy Moverse a la siguiente cel-
da, al este. Esta propuesta tiene un problema: luego de apagar el Ultimo foco del
incendio —en la Ultima celda—, el cabezal tratara de moverse hacia el este, pero al
hacerlo se caerd del tablero y se producird una falla.

BLEiilglI8 Apagar el incendio

repetir veces

Usar el matafuego

Mover

—

Definicién incorrecta



{ CAPITULO 3} PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE @ °

programa

El problema mencionado puede remediarse
facilmente. En lugar de repetir siete veces ambas \/\pagar el incendio
instrucciones, lo haremos seis. Al finalizar la re-

peticién, el cabezal se encontrard sobre la Ultima
celda, que corresponde a la posicion (6,0). En ese repetic (/@) veces
momento, solo hay que apagar la Ultima llama :

sin mover el cabezal; se invocara entonces una

VEZUsar el matafuego. ;MOVGF .  Este v |

IS¢ Apagar el incendio

Usar el matafuego

Usar el matafuego
| g

Programa que resuelve el desafio

CIERRE

Para finalizar, reflexionamos acerca de la necesidad de analizar con cuidado la cantidad de veces que
hay que repetir una serie de acciones. En esta actividad se observa que, aungue hay que usar siete
veces el matafuego, solo hay que desplazar seis veces el cabezal. Entonces, la repeticion solo tiene que
hacerse seis veces, y el Ultimo uso del matafuego se hace por separado. Este Ultimo caso separado se
conoce en programacién como un caso de borde, porque siempre se da antes de comenzar o luego de
terminar una repeticion.
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NOMBRE Y APELLIDO:

iSe prende fuego el tablero! Defini un procedimiento

Apagar el incendio que te ayude a extinguir todas

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

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

JATENCION!
Hay siete focos de incendio, pero... jhay
que moverse tantas veces?
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Actividad 5
El entrenamiento
del robot goleador

LA pEADOS

OBJETIVOS
- Construir un programa que anide
repeticiones implicitamente.

- Crear un programa con una estrategia
de arriba hacia abajo.

MATERIALES
Computadoras

@ Gobstones

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 3} PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE

DESARROLLO

La novedad que presenta esta actividad es que en el programa se anidaran

dos repeticiones. Es decir que, entre las acciones que se realizan dentro de un
repetir [] veces,habrdotrorepetir [] veces.De todasformas,cada
unodeesos repetir [] veces quedard encapsulado dentro un procedimiento
distinto, pues dentro del programa pertenecen a unidades de sentido diferentes.

Tablero inicial de “El entrenamiento del robot goleador”

Repartimos la ficha a los estudiantes y les indicamos que abran el proyecto “El
entrenamiento del robot goleador”. Se encontraran con un tablero de 10 x 5en el
gue el robot el Beto se encuentra parado en la posicion (0,0). En cada celda de la
columna 6 hay una pelota y en todos los de la 9, un arco. El objetivo es que el Beto
meta 5 goles, uno con cada pelota.

En el panel izquierdo encontraran un programa incompleto que contiene 4 pro-
cedimientos vacios: Entrenar al Beto,Patear y volver,Ir hasta la
pelotay Volver. Para completar el desafio, los estudiantes deben completar
la definicion de cada uno, ademas del cuerpo principal del programa. Los procedi-
miento Patear la pelotayMover el pie del Beto yaestanresueltos.

el Mover el pie del Beto w
Poner

Sacar

N

B5ilie Entrenar al Beto W

LCOM PLETAR

programa

BN Ir hasta la pelota S

Definir \ COMPLETAR
&

Mover el pie del Beto

repetir () | veces
Definir ]
Mover la pelota al
& &OMPLETAR

repetir () | veces

Espacio del - [T Patear y volver
orograma o cargar - l=iilyi[ Patear y volver S
— COMPLETAR
el proyecto =
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Antes de comenzar la resolucién, hacemos notar

que en Biblioteca > Procedimientos contamos

con el procedimiento Mover al Beto al [ ],

gue es de utilidad para completar el desafio. Procedimiento disponible en la biblioteca

Les indicamos a los estudiantes que, como primer paso, lean los nombres de los procedimientos y, en
funcion de ellos, piensen una estrategia para resolver el problema. Lo que se busca es que construyan el
programa de arriba hacia abajo, es decir, que se ocupen primero del enfoque general de la resolucién
y luego, a medida que avancen, de los detalles de cada parte del programa. Asi, podemos preguntarles:
“Teniendo en cuenta los nombres de los procedimientos, ¢qué les parece que deberia haber dentro del
blogue programa?”. A partir de este planteo, guiamos la discusion de forma tal de que los estudiantes
lleguen a la conclusion de que el programa se trata simplemente de entrenar al Beto y que, por lo tanto,
podria solo contener una invocacion Entrenar al Beto,independientemente de cémo se complete
la definicion de este Ultimo. Esto nos permite empezar por programa y luego resolver los procedimien-
tos restantes.’

programa

Entrenar al Beto
—

Cuerpo principal del programa

Para continuar preguntamos: “Ahora bien, ¢en qué consiste el entrenamiento del Beto?”. Tal como se
indica en la consigna, el Beto tiene que meter un gol pateando cada una de las cinco pelotas del tablero.
Por lo tanto, una opcidn es usar el comando repetir [ ] veces paraque patee una pelota, vuelva
a la primera columnay, a continuacién, se posicione sobre la fila inmediatamente superior. Notemos que
aqui hay un caso de borde: la Ultima invocacion a Ppatear y volver debe hacerse fuera del ciclo para
evitar que el Beto se caiga del tablero.

Sl Entrenar al Beto w

repetir (" | veces

Patear y volver

Mover al Beto al .
- .

Patear y volver
|

Procedimiento Entrenar al Beto

A esto nos referimos con un enfoque de arriba hacia abajo.
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Siguiendo el mismo enfoque, en esta instancia
los estudiantes tienen que completar Patear y
volver. Prestando atencién a los nombres de
los procedimientos, no es complicado notar que
el procedimiento puede resolverse invocando a
Ir hasta la pelota,Patear la pelota
y Volver, en ese orden.

{ CAPITULO 3} PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE @

liilhile Patear y volver B

Ir hasta la pelota

Patear la pelota

Volver
—

Procedimiento Patear y volver

Solo falta completar 1r hasta la pelotay Volver.El primero tiene que desplazar al Beto des-
de la columna O hasta la 6 y el segundo, de la 6 a la 0. Ambos pueden resolverse usando el comando

repetir [ ] veces.(on esto,obtenemos una solucién completa de nuestro problema, enfocan-
donos primero en la estrategia y, mas adelante, en los detalles de cada una de sus partes. A continua-

cién se muestra la solucién completa de la actividad.

programa

Entrenar al Beto
—

Volver
—

L l[® Entrenar al Beto W

repetir () | veces

Patear y volver

Mover al Beto al .
o I

repetir

[ Patear y volver =
I~ y

Programa que resuelve el desafio

Al analizar la resolucién del problema, puede
ser interesante reflexionar sobre qué hubiese
sucedido si hubiéramos localizado el comporta-
miento de todos los procedimientos que defini-
mos Unicamente enEntrenar al Beto.Para
observar como hubiera quedado el programa,
comenzamos reemplazando en Entrenar al
Beto lasinvocaciones patear y volver pPor
su definicion: Ir hasta la pelota,Patear
la pelotayVolver.

l=illI¢| Patear y volver ™)

Ir hasta la pelota

Patear la pelota

BN Ir hasta la pelota L
3 veces

Mover al Beto al |

Definir ()

repetir (" | veces

—

LI Entrenar al Beto [
repetir ELE

Ir hasta la pelota
Patear la pelota

Volver

Mover al Beto al .
|

Ir hasta la pelota
Patear la pelota

Volver
(W

Incorporacion de la definicion de Patear vy
volver dentrode Entrenar al Beto
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b= Entrenar al Beto W

repetir () | veces

Luego, reemplazamos las invocaciones  [Raiis
Entrenar al Beto

Ir hasta la pelotayVolver.
Asi quedan los procedimientos una vez
realizados todos los reemplazos:

repetir (15 | veces

BN Ir hasta la pelota L™

Mover al Beto al
—
Patear la pelota

Definir ()

repetir (i | veces

Mover al Beto al
—

Mover al Beto al | Norte v |

—

B¢ Patear y volver (]

repetir () | veces
Mover al Beto al
Programa completo con —

repeticiones anidadas S——

repetir ("5 | veces

Mover al Beto al | Oeste V | |

—

Si bien el comportamiento de ambos programas es idéntico, la Ultima propuesta no es adecuada.

Por un lado, a diferencia de lo que sucede con la primera solucién, al leer la segunda es dificil com-
prender qué hace el procedimiento Entrenar al Beto.Porotrolado, en este caso hay ocurrencias
debloques repetir [ ] veces dentrodeotrobloque repetir [ ] veces.Engeneral, cada
aparicionde repetir [ ] veces €nunprograma constituye una unidad de sentido. Por lo tanto, es
conveniente que cada una quede encapsulada dentro de un procedimiento distinto. En esta actividad,
lafunciondeun repetir [ ] veces esque el Beto se desplace desde el inicio de una fila hasta la
pelota, hay otro para que vuelva al inicio de la fila y el Ultimo —que engloba a los dos anteriores— es
para gue se mueva entre las distintas filas. Si algin estudiante opta por una solucién asi, le sugerimos
gue piense otra alternativa en la que no ocurran repeticiones explicitamente anidadas.

CIERRE

Para terminar, conversamos con los estudiantes acerca de cémo resolvimos esta actividad, de arriba
hacia abajo. En primer lugar, nos focalizamos en qué debia hacer el programa, y pasamos por alto los
detalles de cémo resolver cada parte. A medida que fuimos construyendo la solucién, nos ocupamos
de las porciones mds pequefias que fueron apareciendo, hasta alcanzar una versién completa del
programa que resuelve el desafio. En resumen, fuimos estudiando estrategias que resolvimos usando
procedimientos. Por Gltimo, les comentamos que, para resolver muchos problemas de programacion,
hace falta anidar repeticiones. Es necesario hacer hincapié en que cada repeticion cumple una funcion
diferente y que, por lo tanto, cada una debe encapsularse en un procedimiento distinto.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURS(: HCHA:

EL ENTRENAMIENTO
DEL ROBOT GOLEADO

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

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

o®%® 00000000000 00000000000

PARA TENER

EN CUENTA
Pensa una
estrategia de solucién
y expresala con
procedimientos.
Revisd la biblioteca y
fijate si encontrés algo

o
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
H
.

que pueda ayudarte.

.
. .
®e 000000000 scscscscsnsnscsoe®

JEn qué orden completaste los procedimientos? ;Por qué?
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El mecanico
de naves espaciales

RR DEADOS

OBJETIVOS
- Definir una estrategia para resolver un
problema.

- Definir procedimientos y nombrarlos
adecuadamente.

- Utilizar repeticiones simples.

MATERIALES
Computadoras

@ Gobstones

Ficha para estudiantes

158 <Program.nr/>

DESARROLLO

Esta actividad integra los temas abordados en el capitulo: estrategias, procedi-
mientos y repeticiones. Una vez presentado el problema, el primer paso consiste

en concebir una estrategia para resolverlo. Para que una propuesta de solucion se
considere correcta, la estrategia que piensen los estudiantes debe quedar clara-
mente expresada mediante el uso de procedimientos con nombres adecuados. Aqui
analizaremos dos estrategias posibles, aunque no son las Unicas.

Para comenzar, les indicamos a los estudiantes que abran el proyecto “El mecanico
de naves espaciales”. Se encontraran con un tablero de 5 x 4. En la posicion (0,0)
esta el marciano Edgardo y su nave espacial, que esta descompuesta. Para repa-
rarla, Edgardo tiene que incorporar a la 0 1 2 3 4
nave tres piezas de hierroy tres de carbén, 5
que puede recoger de as posiciones (0,3)
y (4,3), respectivamente. Por tratarsede 2
piezas muy pesadas, Edgardo debe llevar
una por vez. Una vez que el vehiculo espa- 1
cial esté en condiciones, Edgardo tiene que
volver a su casa en Marte.

Tablero inicial de “El mecanico de naves
espaciales”

En la Biblioteca > Procedimientos hay
varios procedimientos que son de utili-
dad para resolver el desafio: Agarrar

Agarrar una pieza de carbon

Agarrar una pieza de hierro
una pieza de carbén,Agarrar
una pieza de hierro,Mover a Mover a Edgardo al
Edgardo al [ ],Poner carbdn
en la nave,Poner hierro en Poner carbdn en la nave
la naveyYVolver a casa.

Poner hierro en la nave

Volver a casa

Procedimientos disponibles
en la biblioteca



Cualquiera sea la estrategia que utilicemos, lo que
Edgardo debe conseguir es reparar la nave y volver
a su casa. Es una buena idea, entonces, crear un
procedimiento Reparar la nave y volver
a casa, Y que el cuerpo principal del programa
consista en una invocacion a este procedimiento.
Para definirlo, podemos crear un nuevo procedi-
miento Reparar la naveyUSarvolver a
casa, disponible en la biblioteca. Luego, depen-
diendo de la estrategia elegida, Reparar 1a
nave Se resolvera de una u otra forma.

Una estrategia posible consiste en buscar primero
tres piezas de hierro y ponerlas en la nave y, a
continuacion, hacer lo mismo con las de carbdén.
Este enfoque diferencia dos grandes partes; cada
una debe ser atendida por un procedimiento. Po-
drian llamarse, por ejemplo, Buscar y poner
todo el hierroYBuscar y poner todo
el carbon,yusarse para completar Reparar

la nave.

{ CAPITULO 3} PROCEDIMIENTOS Y REPETICION SIMPLE

programa

jeparar la nave y volver a casa

BLEiilg[I8 Reparar la nave y volver a casa
Reparar la nave

Volver a casa
—

sliilliel Reparar la nave L

Cuerpo principal del programa y definicién de
Reparar la nave y volver a casa

bIiilyll# Reparar la nave

Buscar y poner todo el hierro

Buscar y poner todo el carbon
|

Buscar y poner todo el hierro

poner todo el carbén

Definicién de procedimientos para completar
Reparar la nave

Como Edgardo puede transportar una pieza por vez, para buscar y poner todo el hierro tiene que iry vol-
ver tres veces. Esto puede resolverse con un nuevo procedimiento Buscar y poner una pieza de
hierroyelcomando repetir [ ] veces.lamisma idea sirve paraincorporar carbén a la nave.

BL=ilgll8] Buscar y poner todo el hierro

repetir veces

Buscar y poner una pieza de hierro
¢ yp p

Buscar y poner una pieza de hierro

Definir

repetir

iuscar y poner una pieza de carbon

poner todo el carbén

veces

Buscar y poner una pieza de carbén

Definicion de procedimientos para transportar minerales
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Para buscary poner en la nave una pieza de cualquiera de los dos materiales, Edgardo debe (i) ir has-

ta donde estén las piezas del mineral, (ii) agarrar una, (iii) volver hasta la nave y (iv) depositarla. Para
recoger y poner las piezas usaremos los procedimientos Agarrar una pieza de hierro,Poner
hierro en la nave,Agarrar una pieza de carbdényPoner carbdédn en la nave, dis-
ponibles en la biblioteca. Para los desplazamientos, lo mas conveniente es crear nuevos procedimientos.
Una posibilidad esdenominarlos Ir hasta el hierro,Volver con el hierro,Ir hasta el

carbényVolver con el carbdn.

Definir poner una pieza de hierro il Buscar Y poner una pieza de carbdn

Ir hasta el hierro Ir hasta el carbén

Agarrar una pieza de hierro Agarrar una pieza de carbon

Volver con el hierro Volver con el carbén

Poner hierro en la nave Poner carbén en la nave
| |

BIEll[® Ir hasta el hierro w BIEYLIE Ir hasta el carbon BRE)

Volver con el hierro Volver con el carbén

Procedimientos para buscar y transportar minerales

Finalmente, los procedimientos para que Edgardo vaya de un lugar a otro se resuelven combinando el
procedimiento de la biblioteca Mover a Edgardo al [ ]yelcomandorepetir [ ] veces.

n15iilll#] Volver con el hierro L)

repetir veces

BN Ir hasta el hierro L)

repetir veces

Mover a Edgardo al .

Mover a Edgardo al .
! |

|

=il Ir hasta el carbon W

repetir veces

Biilll# Volver con el carbon

repetir veces

Mover a Edgardo al Mover a Edgardo al

Mover a Edgardo al
—

Mover a Edgardo al '
o .

Mover a Edgardo al
—

Mover a Edgardo al .
- .

Procedimientos para desplazar a Edgardo.
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A continuacion, se muestra el programa completo.

rograma -
prog il Reparar la nave y volver a casa
Reparar la nave y volver a casa
— Reparar la nave

Volver a casa
|

Il [[8 Buscar y poner todo el hierro

repetir veces -
? (3] il & Buscar y poner todo el carbon

Buscar y poner una pieza de hierro
— Jie E repetir veces

&uscar y poner una pieza de carbén
B=ilillgl Buscar y poner una pieza de hierro

Ir hasta el hierro

, - LIl Buscar y poner una pieza de carbon
Agarrar una pieza de hierro

. Ir hasta el carbén
Volver con el hierro

X Agarrar una pieza de carbon
LPoner hierro en la nave |

Volver con el carbén

- o Poner carbén en la nave
L5l Ir hasta el hierro —

repetir ()  veces Ll Volver con el hierro S

repetir veces

Mover a Edgardo al

—

Mover a Edgardo al |
|

Programa que resuelve el desafio

Otra estrategia posible para reparar
la nave consiste enir alternando la

bUsqueda de piezas de hierro y carbdn. Reparar la nave
i Vol
Con este enfoque, ya no son necesarios Cphabiais
lOS procedimientos Buscar y poner n5hile Buscar y poner una pieza de hierro

Ir hasta el hierro

todo el hierroYyBuscar y Agarrar una pieza de hierro

poner todo el carbén;bastard Ve e el izie

. Poner hierro en la nave
con repetir tres veces Buscar y =
Definir -

repetir veces

L L Mover a Edgardo al  Norte - |
carboén. Al eliminar los procedimientos -

poner una pieza de hierroy

Buscar y poner una pieza de

Buscar y poner todo el B2 411 Volver con el hierro ]

hierroYyBuscar y poner todo repetir veces

el carbén,también se modifica Mover a Edgardo al
—

Reparar la nave.Aladerecha,se

muestra un programa que resuelve el Programa que resuelve el desafio
desafio de este modo. con una estrategia alternativa

CIERRE

Definir -
Buscar y poner todo el hierro

éuscar y poner todo el carbén

Definir ()
repetir | veces
Mover a Edgardo al

Mover a Edgardo al
—

.

repetir veces

Mover a Edgardo al

Mover a Edgardo al
N

| Y

Definir »
repetir veces

Buscar y poner una pieza de hierro

&uscar y poner una pieza de carb6n

Mover a Edgardo al  Este v | v

15ille Volver con el carbon L

LS8 Buscar y poner una pieza de carbon
Ir hasta el carbén
Agarrar una pieza de carbon
Volver con el carbén

Poner carbén en la nave
~—

RIS Ir hasta el carbon (]
repetir veces

Mover a Edgardo al

Mover a Edgardo al | Este | |

N

Mover a Edgardo al  Este |

N
Definir -
repetir veces
Mover a Edgardo al

Mover a Edgardo al
N

Mover a Edgardo al |
N

Al terminar la actividad, sefialaremos que la estrategia de solucién debe quedar claramente expresada
en el programa. Para lograrlo, es imprescindible elegir nombres adecuados para los procedimientos. Las
personas normalmente tratan de entender un programa leyéndolo, no ejecutandolo.

 Norte * |

'

Mover a Edgardo al | Oeste * |
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a1 CURSO: FCHA: i

iMenos mal que el marciano Edgardo es tuercal!
Si no, nunca hubiese podido regresar a Marte.

1. Abriel proyecto “El mecanico de naves espaciales”y pensd una
estrategia para que Edgardo repare su nave y pueda volver a su
planeta. El tablero inicial muestra al marciano en su nave y los
depositos de hierro y carbon.

Para reparar la nave, Edgardo tiene que conseguir tres unidades de
hierro y tres de carbdn, que se encuentran en las esquinas superior
izquierda y superior derecha respectivamente. Las piezas son muy
pesadas, por lo que el extraterrestre no puede llevar mas de una
unidad de mineral por vez. Entonces, hay que planificar una estrategia
para que Edgardo haga varios viajes para completar su tarea.

Escribi acé abajo la estrategia que pensaste:

g0%0 000000000000 0000000000

RECORDATORIO

Cuando programes los
procedimientos para

cada una de las tareas, jno te
olvides de usar el comando de
repeticion para las cosas que se
repiten! Ademas, tené cuidado
con los casos de borde.

e ccccccc0000000000000000000000 00,
®eeseccsscccsccccscccssccsccscscccsccccec’

®ecceccc0000000000000000000000000000”

. J

2_ Ahora arméd un programa que ponga en practica tu estrategia. Escribi un procedimiento por
cada tarea que hayas identificado y ponele un nombre adecuado. Por ejemplo, Ir hasta
el carbényVolver con el carbén podrian seralgunos de los procedimientos. jPodés
organizar bien el programa para que todas las tareas tengan su procedimiento? Al leer el
programa final, ;se entiende la estrategia de solucién que pensaste?
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DATOS, ALTERNATIVA

LONDICIONAL

SECUENCIA DIDACTICA1
DATOS

Tipos de datos

El cabezal puede contar
Atrapado con salida
Laberinto

-UNCIONE

SECUENCIA DIDACTICA 2
ALTERNATIVA CONDICIONAL
Apagar la luz o prenderla

No me quiero caer

Que gane el mejor
Agregamos pelotas, {0 no?

SECUENCIA DIDACTICA 3
FUNCIONES

Tomateros y luces
Laberinto con queso

EVALUACION
Lucho recargado

En los capitulos precedentes, el foco estuvo puesto en
las acciones que realiza un programa, tanto mediante
comandos basicos como a través de procedimientos.
Este capitulo aborda en profundidad el uso de datos.
Si entendemos las acciones como los verbos de un
lenguaje de programacion, los datos corresponden a
los sustantivos.

Los valores que adquieren los datos determinan el
comportamiento de los programas. La alternativa
condicional es una herramienta de los lenguajes

de programacion que permite que un programa se
comporte de uno u otro modo de acuerdo con ciertas
condiciones de los datos. Permite, por lo tanto,
construir programas versatiles que funcionen en
distintos escenarios.

El origen de los datos puede ser diverso. En Gobstones
se pueden usar tanto valores literales (por ejemplo,
Rojo, Norte 0 5) como operadores y sensores. Ademas,
el lenguaje da la posibilidad de definir funciones, para
gue el programador calcule datos de una forma que le
resulte conveniente.
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Secuencia
Didactical

DATOS

En esta secuencia didactica se presentan algunos aspectos
esenciales relativos al uso de datos en los programas. En primer
lugar, se explica como puede dividirse el universo de los posibles
valores de los datos en conjuntos que agrupan a los que comparten
ciertas caracteristicas. Por ejemplo, rojo, verde, negroy azul son
colores; norte, sur, estey oeste son direcciones; y 1,2, 3,4y 5son
nUmeros. En programacion, cada uno de estos grupos forma lo que
se conoce como un tipo de datos.

Por otro lado, se presenta el uso de sensores como fuentes

de datos que son de interés en el contexto de un problema. En
particular, se trabaja con un sensor que permite conocer el nimero
de bolitas de un color que hay en la celda del tablero de Gobstones
que se encuentra bajo el cabezal.

Asimismo, se presentan los operadores, que se utilizan para llevar
a cabo operaciones que, a partir de uno o mas datos de un tipo,
obtienen un nuevo valor. Especificamente, en las actividades de esta
secuencia se usan operadores para realizar calculos sobre nUmeros y
también una operacion definida para direcciones.

OBJETIVOS
- Presentar la nocién de tipo de datos.

- Introducir el uso de sensores.

- Presentar el uso de operadores.



Actividad 1
Tipos de datos

£ ToDALACLASE

OBJETIVO

- Presentar la nocién de tipo de datos.

MATERIALES
m% Tapitas de botellas
@@ Hojas de arboles
89 Monedas
Computadoras
=
@ Gobstones
Ficha para estudiantes

{ CAP{TULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES @

DESARROLLO

En esta actividad se presentara la nocion de tipo de datos. Con ese propdsito, se
comienza con un juego de clasificacion de objetos.' Luego, se traslada esta idea al
contexto del lenguaje de programacién Gobstones y se analiza qué sucede cuando
elementos de un tipo se usan de forma indebida.

Clasificacién de objetos
Comenzamos la actividad reuniendo a
los estudiantes alrededor de una mesa
sobre la cual disponemos tapitas de
botellas, hojas de arboles y monedas,
todo mezclado.?

Pedimos a un estudiante que organice los
elementos en tres grupos. Se espera que
ubique por un lado todas las tapitas; por
otro, las hojas; y por otro, las monedas. En caso de que no ocurra asi, les pedimos
a los compafieros que den sus impresiones sobre la clasificacion propuesta y que
indiquen como la hubieran hecho ellos, hasta llegar a un planteo que resuelva la
actividad del modo esperado.

Se pueden formular preguntas tales como: “¢Qué tienen en comun los elementos
de cada grupo? ¢Qué cosas se pueden hacer con todos los elementos de un grupo
gue no se pueden hacer con los otros? éTiene sentido hacer las cosas que se men-
cionaron para un grupo con elementos de los otros grupos?”.

Finalizamos esta primera parte de la actividad presentando la nocion de tipo de ele-
mentos, como un conjunto de objetos que comparten determinadas caracteristicas.

Tipos de datos en Gobstones

Les repartimos la ficha de la actividad a los estudiantes y les pedimos que
resuelvan la primera consigna. En primer lugar, se pide que describan qué creen
que pasaria al ejecutar un programa en Gobstones cuya Unica instruccion sea
Poner [Sur] Y otrocompuestosoloporMover [Rojo].Luego, les propo-
nemos que abran el entorno de Gobstones, que creen un proyecto nuevo, que

'La propuesta es trabajar con tapitas de botellas, hojas de arboles y monedas. Sin embargo, estos
objetos pueden reemplazarse por otros, teniendo cuidado de que cada tipo de objeto se diferencie
claramente del resto.

2 Se sugiere no usar menos de 15 objetos de cada tipo.
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construyan ambos programas y que observen qué sucede al ejecu- programa
tarlos. Preguntamos: “¢ Por qué falla la ejecucion de los programas? Poner
¢Qué tipo de dato espera el comando Poner [ 17 ¢Elvalor sur es —
de ese tipo? ¢Y qué sucede con el otro programa?”. Los dos progra-
mas invocan un comando con un valor de un tipo distinto al espe- programa
rado. El comando Poner [ 1,que espera un valor de tipo color, es Mover
invocado con una direccion; y Mover [ ],Que espera una direccion, =
es invocado con un color. Argumentos de tipo incorrecto
Crear un proyecto nuevo
1. Hacé clic en las tres lineas del menu superior
2. Presiond el icono de creacién de proyectos B

Proyects
Bloques [}
Tablero inicial =

WVestimenta [}

Tablero final

- - - D LI 1

Codigo generado <3

Espaicl

A continuacion, presentamos la nocién de tipo de datos como un conjunto de valores que comparten
caracteristicas comunes. “¢Qué tipos de datos existen en Gobstones?”. Colores, direccionesy numeros.
En caso de que no mencionen el Gltimo, podemos preguntar: “.Qué recibe el comando repetir [ ]
veces?”. Indagamos entonces sobre los posibles valores de cada tipo. “¢Cuéles son los valores de cada
tipo?”. Los de los colores son Azul, Negro, Rojo Y Verde; los de las direcciones Norte, Este, Sur Y
oeste; Y los de los nimeros o, 1, 2, 3, etc.

Colores, direcciones y nimeros

Por Ultimo, les pedimos que resuelvan la segunda consigna de la actividad, para lo cual tienen que
abrir el proyecto “Por qué falla” en Gobstones. Al hacerlo, se van a encontrar con un programa cuyo
propésito es dibujar un cuadrado de 4 = 4 usando bolitas verdes. Sin embargo, el programa contiene
errores: hay ciertos comandos que se invocan con valores de un tipo distinto al esperado. En el proce-

' En Gobstones también existe el tipo booleano, que ain no ha sido presentado.
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diientoDibujar una 1inea al surapareceMover [Verde]yenDibujar una linea al
Oeste, repetir [Negro] vecesy Poner [Sur].En primerlugar, losestudiantes deben buscar los

errores sin ejecutar el programa. Luego, tienen que corregirlo y ejecutarlo hasta que funcione correctamente.

programa VDefinir Dibujar un cuadrado

£ibujar un cuadrado Dibujar una linea al Norte

Dibujar una linea al Este
Dibujar una linea al Sur

Dibuj li | Oest
g| ujar una linea al Oeste

L il Dibujar una linea al Norte Dibujar una linea al Este

repetir | veces
Poner

Mover "Norte - |
Mover

repetir | veces
Poner
Mover ( (ZEED

—

b=iilpi[# Dibujar una linea al Sur Dibujar una linea al Oeste

repetir | veces repetir

Poner

Mover

Poner

Mover

—

Programa con errores de tipo

CIERRE

Para concluir, reiteramos que los tipos de datos son conjuntos de valores que comparten caracteristicas
comunes. Ademas, invocar un comando con un valor de un tipo distinto al esperado es un error. Por
(ltimo, mencionamos que muchos lenguajes de programacién usan tipos de datos.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: HCHA:

TIPOS

DE DATO

iLos colores y las direcciones son lo mismo?
(Por qué a veces usamos unos y, otras veces, otros?

programa

1. ;Qué ocurre sile damos la instruccion Poner[sur] al cabezal de Gobstones?

/Y sile damos la instruccién Mover [Rojo]? Justifica tu respuesta.

Poner
|

programa

Mover
—

Ahora, abri el entorno de Gobstones, cred un nuevo proyecto, arma ambos programas
y fijate qué sucede. jEs lo que vos esperabas?

2. Este es un programa para dibujar un cuadrado de 4 x 4 con bolitas verdes. Sin embargo,
no funciona bien. Miralo con atencién y marcé todos los errores que encuentres.

programa

Dibujar un cuadrado
—

L=iilyll¢ Dibujar un cuadrado
Dibujar una linea al Norte

. Dibujar una linea al Este

‘ Dibujar una linea al Sur

Dibujar una linea al Oeste
|

Ahora, abri el proyecto “Por qué falla’, corregi
todos los errores que identificaste y ejecutalo. jTe
falté encontrar alguno? Realiza todos los cambios
que hagan falta para que el programa dibuje el

cuadrado.

BLEiilligl Dibujar una linea al Norte
repetir . | veces
Poner .
| Mover .

—

BLiilyligl Dibujar una linea al Sur
repetir . | veces
Poner .
| Mover

—

TIPOS DE DATOS

Los tipos de datos son conjuntos de valores que
tienen caracteristicas comunes. En Gobstones
tenemos los siguientes: colores, direcciones,

pI5illl# Dibujar una linea al Este

repetir | veces
Poner Verde - )
Mover Este - |

—

=1ilgle] Dibujar una linea al Oeste

repetir veces
Poner  Sur |
Mover Oeste v

—

ntimeros y booleanos. Ya veremos de qué se
tratan estos Ultimos.

{ CAPITULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES
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Actividad 2
El cabezal
puede contar

RR DEADOS

OBJETIVOS
- Presentar el uso de sensores en
Gobstones.

- Presentar el uso de operadores
aritméticos en Gobstones.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes

{ CAP{TULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES @

DESARROLLO

En esta actividad se usaran sensores y operadores de Gobstones por primera
vez. En general, los sensores son dispositivos que permiten obtener informacion
del ambiente. Por ejemplo, existen sensores de temperatura, de proximidad y de
intensidad de luz. En Gobstones, hay sensores para conseguir informacion sobre
condiciones del tablero en la proximidad de la posicién del cabezal. Estos sensores
nos permiten saber si hay bolitas de un determinado color en la celda sobre la
cual se encuentra el cabezal, cudntas de ellas hay, y si es posible que el cabezal se
mueva en una cierta direccion. En esta actividad empezaremos usando Unicamen-
te el que reporta la cantidad de bolitas de un color.

Por su parte, los operadores permiten realizar operaciones sobre ciertos valores. En
este caso, usaremos algunos para realizar operaciones aritméticas.

Comenzamos la actividad repartiendo la ficha a los estudiantes y les indicamos
que carguen el proyecto “El cabezal juega a ser mimo”. Se encontraran con un
tablero inicial en el que el cabezal esta ubicado sobre una celda que contiene una
cierta cantidad de bolitas azules. El objetivo consiste en colocar la misma canti-
dad de bolitas rojas en esa celda.

0 1 2 0 1 2
2 2 2 2
1 © 11 g 1
0 0 0 0
0 1 2 0 1 2

Tablero inicial y tablero final de la primera consigna

Antes de que comiencen a construir sus
programas, les pedimos que presionen 0 J
varias veces el botén Ejecutar. Veran 2 2
entonces que el tablero va cambiando:
varia tanto su dimensién comolacan- 4 U7 1 0
tidad de bolitas azules que hay en la
celda bajo el cabezal. El programaque o 0
construyan debe funcionar siempre,
independientemente de cudl sea el
tableroinicial.

0 1

Posibles tableros iniciales
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Preguntamos “¢Cuantas bolitas rojas tenemos que agregar?”. Depende de con cuantas azules nos en-
contremos. Como a priori no se conoce este valor, con o estudiado hasta el momento no alcanza para
resolver el problema. Invitamos a los estudiantes a que exploren el entorno en busca de algin blogue
gue pueda resultarles Gtil.

En la categoria Expresiones > Sensores del menu

lateral izquierdo se encuentra el blogue némero

de bolitas [ 1].Parausarlo,debemosindicar

un valor de tipo color. Por ejemplo, ndmero de
bolitas [Azul] NOspermite averiguar cuantas

bolitas de color azul hay en la celda bajo el cabe-

zal. Esimportante notar que este blogue siempre
arroja como resultado un valor de tipo ndmero.

Sensor de numero de bolitas de un color

Combinando nimero de bolitas [ ]COnrepetir [ ] wveces podemos llegara una solucion.

ISl Imitar las azules en rojo

rograma - ; : -
prog repetir [ numero de bolitas veces

Imitar las azules en rojo
|

Poner (< (N8

—
Solucién de la primera consigna

Una vez que todos hayan construido una solucion adecuada, les indicamos que resuelvan la segunda
consigna, para la que utilizaran el proyecto “El mimo que suma”. En este caso, el objetivo es poner tan-
tas bolitas rojas como haya de azules y negras. Por ejemplo, si en el tablero inicial hay 10 bolitas azules
y 4 negras, al final debera haber 14 rojas. Al igual que en la consigna previa, el tablero inicial cambia en
distintas ejecuciones.

o |90, , |90

0 1 0 1

Posible tablero inicial y tablero final de la segunda consigna

170 <Program.2r/>



{ CAPITULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES @

Ademas de un tablero, en el espacio del programa encontraran un programa incompleto que deben
completar para resolver el desafio. Concretamente, tendran que programar el cuerpo principal del
programay el procedimiento Imitar las negras mas las azules.

BNl Imitar las negras mas las azules

programa repetir

Espacio del programa al cargar el proyecto “El mimo que suma”

Puede ocurrir gue algun estudiante utilice dos veces el comando repetir [ ] veces:laprimera
para agregar tantas bolitas rojas como azules haya en el tablero y la segunda para completar de acuer-
do con la cantidad de negras. Si bien con este programa se alcanza el tablero final esperado, la con-
signa pide en forma explicita que se use repetir [ ] veces Una sola vez. En este caso, debemos
indicarle al alumno que su programa no se adecuUa a las pautas de la consigna.

BTl Imitar las negras mas las azules

programa

veces

¢m|tar las negras mas las azules repetir

numero de bolitas Azul ~

Poner (< (YR

| S

repetir (" himero de bolitas "Negro * |

veces

Poner (o (TR0

—
Posible propuesta de estudiantes

Al explorar el entorno, en la categoria Expresiones > Operadores, los estudiantes encontraran un blogue
para realizar operaciones aritméticas, una de las cuales es sumar dos valores. En este caso, lo usaremos
para sumar las cantidades de bolitas azules y negras, y lo combinaremos con repetir [ ] veces
para resolver el desafio.

il Imitar las negras mas las azules

programa

Imitar las negras mas las azules :
— repetir ntimero de bolitas

numero de bolitas

Solucién de la segunda consigna
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La tercera y Ultima consigna trabaja con el proyecto “Supermimo multiplica”. En este caso, en el tablero
final tiene que quedar el doble de bolitas rojas que de azules. Nuevamente, el programa tiene que
funcionar para distintos tableros iniciales.

0 1 0 1
0e 0 0e 0
-
0 1 0 1

Posible tablero inicial y tablero final de la tercera consigna

Al abrir el proyecto, se encontraran con un programa al que le falta completar el cuerpo principal del
programa y un procedimiento llamado Imitar el doble de las azules.Ademasde la restric-
cién de no poder usar mas de unavez repetir [ ] veces, en este caso tampoco puede haber mas
de una ocurrencia tantode Poner [ ]comode nimero de bolitas [ ].

=il Imitar el doble de las azules

Poner (o GETED

| g

Espacio del programa al cargar el proyecto “Supermimo multiplica”

Podria ocurrir que un estudiante proponga un programa que calcule la multiplicacién por 2 usando el
operador de suma. Sin embargo, para hacerlo hay que utilizar 2 veces el blogue nimero de bolitas [ 1,
y la consigna prohibe explicitamente esta posibilidad.

programa BLEiilglle Imitar el doble de las azules

¢mltar el doble de las azules repetir

Posible propuesta de estudiantes
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Al explorar el entorno, los estudiantes podran observar que multiplicar dos valores es una de las opcio-
nes del blogue para realizar operaciones aritméticas. El desafio, entonces, puede resolverse de manera
muy similar al anterior.

programa il Imitar el doble de las azules

Imitar el doble de las azules
—

ey nGmero de bolitas veces

Solucién de la tercera consigna

CIERRE

Reflexionamos junto con los estudiantes sobre las nuevas herramientas usadas en esta actividad. Por
un lado, el sensor nimero de bolitas [ ] nospermitid conocerinformacion sobre el estado del
tablero: el resultado que arroja refleja la cantidad de bolitas de un color que se encuentran en la celda
sobre la que esta el cabezal. En general, los sensores permiten obtener informacién sobre el entorno.
Ademas, para resolver los desafios, hizo falta llevar a cabo operaciones aritméticas, como sumary
multiplicar. Tanto al usar valores literales como sensores y operadores, se obtiene un valor. A todas las
formas de denotar valores se las llama expresiones.
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NOMBRE Y APELLIDO:

PUEDE CONTAR

Los mimos son actores que se valen exclusivamente de gestos y

de movimientos corporales para actuar ante el publico. Algunos

se especializan en imitar a otras personas que ven a su alrededor.

iAhora vamos a hacer que las bolitas rojas hagan de mimos ll
imitando a las de las de otros colores!

1. Abriel proyecto “El cabezal juega a ser mimo”y construi un programa
que ponga bolitas rojas para igualar la cantidad de bolitas azules.

o000 0000000000000 000000000 0000000000,

JATENCION!

La cantidad de bolitas azules
va variando de ejecucion

en ejecucion. Te mostramos
algunos tableros iniciales

y sus correspondientes
tableros finales.

[ RN RN RN RN RN NN NN NS

eteecccceccecsccecsccsccncs,

0

e

w
0

0 1 1

®ecccccccccccsscccccccccccce

Tablero inicial Tablero final

0
- -
w

0 1 0 1 0 1 2 0 1

Tablero inicial Tablero final Tablero inicial Tablero final

o000 0000000000000 0000000000,,

Recorda que el mismo
programa tiene que
servir para transformar
cualquiera de los
tableros iniciales.
Probalo cuantas

veces necesites.

Tablero inicial Tablero final

1

lO...‘..‘O..‘..Q‘.

ets0ccccscseccccscsccccco,,

{ CAPITULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES
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CURSO: FECHA:

2. Ahora abri el proyecto “El mimo que suma”y hacé un programa que ponga tantas bolitas rojas
como haya de azules y negras. El desafio es que en tu programa uses una Unica repeticion.
Buscd una forma de que el nimero de bolitas azules y el nimero de bolitas negras se puedan
usar juntos en la repeticion. Te mostramos algunos tableros iniciales y finales:

0 0

09 ©000000000000000000000000000000000000000000,,

Explora el entorno para ver si hay
alguna herramienta nueva que te
ayude a resolver el desafio.

@ Tablero inicial
0 1 0 1 5

evccccccccee,

®eeccccccccec’

.
.

1

Tablero inicial Tablero final @ o

J
.0
v

0 1
Tablero inicial Tablero final Tablero final

0 1 2 0 1

3. Abri el proyecto “Supermimo multiplica’y completd el programa. Esta vez hay que poner
el doble de bolitas rojas que de azules. El desafio, nuevamente, es hacerlo con una Unica
repeticion. Ademas, la solucion debe usar una sola vez el comando Pener [ ]y una sola vez el

sensor namero de bolitas [ ].Mird algunas de las combinaciones de tablero inicial y final.

0 1 0 1 0 0

o .o
(20] g — ol

0 0

Tablero inicial Tablero final

0 1 0 1

Tablero inicial Tablero final (4]
0 1 0 1
Tablero inicial Tablero final

4. iQué bloques nuevos usaste para resolver los desafios?

{ CAPITULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES
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Actividad 3
Atrapado con salida

RR DEADOS

OBJETIVOS
- Presentar el uso de operadores sobre
direcciones en Gobstones.

- Usar funciones disponibles en la
biblioteca.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes

176 <Program.Ar/>

DESARROLLO

En esta actividad, por un lado, los estudiantes conoceran el operador de Gobs-
tones opuesto [ 1,que, dada una direccién, retorna la direccién opuesta. Por
otro, también usaran una funcién. En Gobstones, las funciones son una forma de
definir expresiones nuevas. En general, el programador es quien las define. Sin
embargo, algunas actividades —como esta— vienen con funciones en la biblioteca,
disponibles para usar.

Comenzamos repartiendo la ficha de la actividad a los estudiantes y les pedimos
gue resuelvan la primera consigna. Para hacerlo, tienen que trabajar sobre el pro-
yecto “Escapar de la jaula”. Al abrirlo encontraran un tablero de 3 x 3 que, usando
una vestimenta, muestra a un ratén encerrado en una jaula. El objetivo es armar

un programa para que el roedor pueda escapar.

Tablero inicial y tablero final de “Escapar de la jaula”

No se puede hacer ninguna presuncién sobre dénde esta la salida debido a que
hay distintos tableros iniciales. El programa debe funcionar para todos ellos. Como
puede observarse, en todos los casos el ratén comienza parado sobre una flecha
gue indica la direccion de escape.
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Tableros iniciales de “Escapar de la jaula”

Al explorar el entorno, los estudiantes encontraran
gue en Biblioteca > Procedimientos tienen disponible
el procedimiento Mover al ratén a [ ]yen
Biblioteca > Funciones la funcion donde apunta
la flecha. El procedimiento desplaza al roedor en
la direccién indicada y la funcién retorna un valor de
tipo direccién que indica hacia dénde se encuentra la
salida. Al combinarlos, se llega a una solucion.

programa

Ayudar al ratén a salir
|

BIilll# Ayudar al raton a salir

Solucién de “Escapar de la jaula”

Mover el ratén a donde apunta la flecha
- I

<Program.AR/>
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Una vez que todos hayan completado sus programas, les indicamos que trabajen sobre la segunda con-
signa. En este caso deberan abrir el proyecto “La flecha enloquecié”. Nuevamente, el objetivo es ayudar
al raton para que escape de la jaula. Sin embargo, en todos los tableros iniciales la flecha apunta en la
direccion opuesta a la salida. Por lo tanto, mover al ratdn hacia donde apunta la flecha no resuelve el
problema en este caso.

Tableros iniciales de “La flecha enloquecid”

En la categoria Expresiones > Operadores se programa
encuentra opuesto [ 1,que, a partirde una
direccion, retorna la direccién opuesta. Es decir,

Ayudar al ratén a salir
—

Bl I8 Ayudar al raton a salir
opuesto [Norte] €SSur,opuesto [Este]

es Oeste, etc. Usando este operador podemos Mover el raton a

opuesto donde apunta la flecha

modificar ligeramente el programa de la consigna -
anterior para resolver el desafio. Solucién de “La flecha enloquecié”
CIERRE

Como cierre, reflexionamos con los alumnos sobre la diferencia entre los procedimientos y las funciones
gue se encuentran en la biblioteca. Si bien estan construidos ad hoc para este proyecto en particular,
los procedimientos realizan acciones que tienen efectos sobre el tablero, mientras que las funciones
devuelven un valor. Comentamos que, asi como existen operadores sobre numeros, también los hay
sobre otros tipos de datos, como por ejemplo las direcciones.
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CURSO: FECHA:

ATRAPADO
CON SALIDA

Un ratdn estd atrapado en una jaula y necesita tu colaboracion para
encontrar la salida. Tenés que construir un procedimiento aAyudar
al ratén a salir que le permita escapar. En la biblioteca hay un
procedimiento para mover al ratdn, pero la direccion que tenés que
darle como argumento depende de cada jaula.

1. Abriel proyecto “Escapar de la jaula”y observé que, en el piso, hay una flecha que le
indica al raton la direccion que debe tomar. Estos son los posibles tableros iniciales y
sus correspondientes tableros finales.

0 1 2 0 2 0 1 2
2
15 1 1 1
0
0 1 2 0 1 2

0 1 2 1

Tablero inicial Tablero final Tablero inicial Tablero final
Salida al norte El raton llego a la salida Salida al este El ratén llegé a [a salida

0 1 2 0 1 2
2 2 2
1_> 1 1 1_>1
0 0
0 1 2 0 1 2 ] 1 2 0

Tablero inicial Tablero final Tablero inicial Tablero final
Salida al oeste El raton llego a la salida Salida al sur El raton llegé a [a salida

Copid acd abajo el procedimiento Ayudar al ratén a salir que armaste.

¢ ADONDE APUNTA

LA FLECHA? ;:COMO
MOVEMOS AL RATON?
Explora el entorno

para descubirirlo.

.

(ER RN N RN N RN NTES

o000 0cccccccccccce

®ececcccecccccccccccscccce

{ CAPITULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES
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CURSO: FECHA:

2. Abri el proyecto“La flecha enloquecid” La flecha que tiene que apuntar a la salida
ienloquecio! Ahora apunta en la direccion opuesta. ;Qué hacemos?

Miré los tableros iniciales.

0

En este caso, jcomo resolviste Ayudar al ratén a salir?

iSEGUI EXPLORANDO!

La flecha apunta en la direccién
opuesta. ;Cémo le indicamos al
programa hacia dénde

mover al ratéon?

{ CAPITULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES
SD1/Ficha A3
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Actividad 4 DESARROLLO
La beri ntO Enesta ac.t|V|dad, los estudiantes combinardn el uso de procedimientos, repeticio-
nesy funciones.

Comenzamos repartiendo la ficha de la actividad y les pedimos que carguen el pro-

yecto “Laberinto”. Encontrardn un tablero de 9 x 9 que muestra a un ratén atrapado
RR DE ADQOS en un laberinto. Antes de que comiencen
a construir sus programas, les sugerimos

OBJET'YO o que presionen el botdn Ejecutar varias
' Com}?n.]ar el Usf 0 de, procedimientos, veces para que observen que hay distin-
repeticionesy runciones.
P y tos tableros iniciales; si bien son diferen-
MATERIALES tes, en todos ellos el ratén se encuentra
a 20 celdas de la salida. Ademas, en
Computadoras cada celda hay una flecha que indica en
@ Gobstones qué direccién debe moverse el roedor. El
) objetivo es que construyan un programa
Ficha para estudiantes para que el pequefio mamifero pueda

escapar, independientemente de cuél
sea el laberinto en el que se encuentre. Uno de los tableros iniciales

En el espacio del programa, veran dos

procedimientosincompletos: Salir programa Definir Sallr del laberinto
COMPLETAR
del laberintoyAvanzar un

paso siguiendo la flecha.De-

BL=illie| Avanzar un paso siguiendo la ﬂecha

ben completarlos, ademas del cuerpo £OMPLETAR
principal del programa, para resolver el
desafio. Espacio del programa al abrir el proyecto

En la biblioteca estan disponibles el
procedimiento Mover al ratén

a [ ]y sacar la flechayla Mover el ratén a 1 y sacar la flecha
funcion donde apunta la flecha.

El primero desplaza al ratén en la
direccién indicada y la segunda retoma
la direccién a la que apunta la flecha
dibujada en la celda en la que se
encuentra el roedor.

Procedimiento y funcién disponibles
en la biblioteca
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&Por qué el procedimiento Mover al raton a [ ] v sacar la ilechd incluye
v sacarla flecha? Porque al eliminar las flechas, las celdas quedan vacias y se observa mejor el
recorrido que realiza el ratén para salir del laberinto.

Teniendo en cuenta que el ratdn siempre debe desplazarse 20 veces, una solucidn consiste en usar
lainstruccién repetir [20] wveces con el procedimiento Avanzar un paso siguiendo la
flecha. Por otra parte, este Ultimo puede valerse de la funcién donde apunta la flecha para
desplazar al raton en la direccion correcta.

programa

li I [
éa ir del laberinto

BEilali#| Salir del laberinto &
repetir | veces

évanzar un paso siguiendo la flecha

BIiilall& Avanzar un paso siguiendo la flecha

Mover el raton a donde apunta la flecha . y sacar la flecha
\ .

Solucién que resuelve el desafio

CIERRE

Reflexionamos sobre las posibilidades que brindan las distintas herramientas usadas en la actividad:
procedimientos, repeticiones y funciones. Los procedimientos resultan de gran utilidad para dividir

el problema original en otros mas simples. Ademas, al usar nombres adecuados, el programa que se
obtiene es facil de entender. Por otra parte, las repeticiones permiten describir de modo sintético una
serie de acciones que deben repetirse. Por Ultimo, las funciones nos permiten obtener valores que luego
usamos para resolver problemas.
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NOMBRE Y APELLIDO:

LABERINTO

iUn ratoncito esta atrapado en un laberinto y
necesita de tu ayuda para poder escapar! Por
suerte, hay flechas que marcan el camino hacia
la salida, que se encuentra a solo 20 pasos.

1. Abriel proyecto “Laberinto’, y completd los

procedimientos SaliEIde1 TaBerines y Avanzariunl
pase!sigutendo 1a fleeha de modo que le indiquen a

ratén lo que debe hacer para escapar.

Te mostramos algunos laberintos y cémo tienen que quedar al terminar:

<Program.AR/>
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CURSO: FECHA:

0®® ©0000000000000000000000000000000000000000000,
.
.

Revisd los procedimientos y las funciones
de la biblioteca, ya que pueden ayudarte
a completar el desafio.

eveccccccecs,

®cecccceccccecccseccscscsscscsccscsccscssce

Copia acd abajo como quedo tu programa.

/

{ CAPITULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES
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Secuencia
Didactica 2

ALTERNATIVA
CONDICIONAL

Las condiciones en las cuales se ejecutan los programas suelen ser
diversas. Por lo tanto, al programar, debemos evaluar los distintos
escenarios que pueden presentarse y las acciones adecuadas a
realizar en cada caso. En esta secuencia didactica se presenta la
alternativa condicional, que es una herramienta de los lenguajes
de programacion para que un programa se comporte de uno u otro
modo de acuerdo con ciertas condiciones de los datos. Ademas,
durante la ejercitacion, se presentaran otros sensores de Gobstones,
el tipo de dato booleano (cuyos Unicos dos posibles valores son
verdaderoy falso), el operador de negacion y operadores que
permiten comparar nUmeros.

OBJETIVOS
- Presentar la alternativa condicional.

- Introducir el tipo de datos booleano.

<Program27/> 185



@ Q { CAPITULO 4} DATOS, ALTERNATIV CONDICIONAL Y FUNCIONES

Actividad 1
Apagar la luz
o prenderla

RR DEADOS

OBJETIVOS
- Presentar el uso de la alternativa
condicional en programas.

- Presentar el tipo de datos booleano.

MATERIALES
Computadoras
%’5 Gobstones

Ficha para estudiantes

186 <Programni/>

DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes se enfrentaran por primera vez a un problema
cuya resolucion requiere el uso de una alternativa condicional. Estas permiten
gue un programa evalUe una condicién y, dependiendo de si es verdadera o falsa,
realice ciertas acciones u otras.

Comenzamos pidiéndoles a los estudiantes que carguen el proyecto “Apagar la luz
o prenderla”. Encontraran uno de dos posibles tableros iniciales. En uno de ellos
hay una bolita azul enla celda (1,1) y, en el otro, una negra. Les sugerimos que
presionen varias veces el botdn Ejecutar para ver ambos.

0 1 2 0 1 2

0 1 2 0 1 2

Posibles tableros iniciales

A continuacion, les indicamos que activen la vestimenta —presionando el icono
del ojo— sobre cada uno de los tableros iniciales. Notardn entonces la asociacion
entre bolitas e imagenes que hace la vestimenta en esta actividad: una bolita azul
representa una lamparita encendida y una negra, una lamparita apagada.

0 1 2

Posibles tableros iniciales, con vestimenta
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El objetivo es simular un interruptor de luz. Si en el tablero inicial hay una lamparita encendida, hay que
apagarla; si hay una apagada, hay que encenderla. A diferencia de lo que ocurria en actividades anterio-
res, en esta no hay procedimientos en la biblioteca que simplifiquen la tarea. Por lo tanto, para resolver
el desafio es necesario tener presente como la vestimenta representa cada estado de la lamparita: para
pasar de uno a otro hay que ponery sacar bolitas.

En el espacio de programa se encontraran con el procedimiento Simular interruptor de luz,
gue deberan completar. Invitamos a los estudiantes a resolver la consigna.

programa BIZiilall# Simular interruptor de luz W

Espacio del programa al abrir el proyecto

Para saber qué acciones debe realizar el programa,
hace falta evaluar el estado inicial de la lampari-

ta, lo que no es posible con lo estudiado hasta el LI Simular interruptor de luz
momento. Al explorar el entorno, en Comandos > i [ hay bolitas |
Alternativas los estudiantes encontraran el bloque '

si [ ] / si no.Estepermite chequearuna Sacar '
condicién e indicar qué acciones seguir tanto si es | ooror : n— .
verdadera como si es falsa. En este caso, la condi- | Negro )
cién es “la lamparita esta encendida”. Recuperando
la representacion que define la vestimenta, en
términos de bolitas se traduce en examinar sien

la celda hay o no una bolita azul, para lo cual nos
valdremos del sensor hay bolitas [ ] usando
Azul como argumento. En caso afirmativo, hay que  Posible propuesta de estudiantes
apagarla —sacar la bolita azul y colocar una negra-;

caso contrario, encenderla —sacar la bolita negra'y

colocar una azul-.
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Sibien simular interruptor de luz modifica el estado delalamparita, al leerlo no resulta claro
qué es lo que hace. Una opcién superadora consiste en definir dos procedimientos, Apagar la luz
yPrender la luz, que encapsulen cada una de estas dos acciones. Aqui puede verse una version
completa del programa.

programa BLSilgl[ 8 Apagar la luz o

émular interruptor de luz Sacar

BLEilplie Simular interruptor de luz o :’oner
i hay bolitas ‘

Apagar la luz
gp g

BLSiilglle Prender la luz ]
Sacar ‘Negro - |

Poner Azul v
| \_ I

si no Prender la luz
—

Programa que resuelve el desafio

Booleanos

Los valores de verdad se llaman booleanos en ho-
nor a George Boole, matematico y fildsofo inglés
del siglo XIX que sentd las bases de la aritmética
de computadoras. Se lo considera uno de los
padres de la computacién moderna.

CIERRE

Como cierre, reflexionamos con los estudiantes sobre las posibilidades que brinda el uso de las alterna-
tivas condicionales. Por Ultimo, presentamos el tipo de datos booleano, cuyos Unicos valores posibles
son verdaderoy falso. El sensorhay bolitas [ ] siempre arroja un resultado de este tipo: verdade-
ro cuando bajo el cabezal hay una bolita del color usado como argumento y falso en caso contrario.
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NOMBRE Y APELLIDO:

O PRENDERL#

iComo funciona un interruptor de luz? Al accionarlo, cambia
el estado de una lamparita: si estd apagada, la prende; si esta
prendida, la apaga.

1. Abriel proyecto “Apagar la luz o prenderla’;y completd el
procedimiento simular interruptor de luz.lenéen cuenta
que, a priori, N0 sabemos si la lamparita estd encendida o
apagada. iEl programa tiene que funcionar en ambos casos!

BI5ill# Simular interruptor de luz

'COMPLETAR
=

o900 0000000000000 0000000000000000

iA TENER EN CUENTA LA VESTIMENTA! (&
No hay procedimientos en la biblioteca. Para resolver el

ecccccee

desafio, hay que considerar la vestimenta de la actividad.
© — lamparita prendida
@ — lamparita apagada

®0cc0c0c00000000000000000000

°
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

0

Tablero inicial Tablero final Tablero inicial Tablero final

Copia aca abajo como quedo tu programa.

-

o000 0c0c0c00000000000000000 000000000,

¢APAGAR O PRENDER?
;Como sabemos si tenemos
que prender o apagar la
luz? Explord el entorno para
encontrar las herramientas
que hacen falta. jAcordate
de usar procedimientos!

Jeeeccsccccscccce®

eteccccsccccccccsscccsscccsoe
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Actividad 2
No me quiero caer

RR DEADOS

OBJETIVOS
- Presentar el sensor de Gobstones
puede mover [ ].

- Ejercitar el uso de alternativas
condicionales.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes

190 <Program 2i/>

DESARROLLO

En esta actividad se seguira trabajando el uso de alternativas condicionales.
Ademas, se empleara el Unico sensor no utilizado hasta el momento: puede
mover [ ].Estesirve paradeterminarsiel cabezal puede desplazarse enuna
cierta direccion sin caerse del tablero.

Comenzamos repartiendo la ficha y pidiéndoles a los estudiantes que abran el
proyecto “No me quiero caer”. Al hacerlo, encontrardn un tablero vacio. Les indica-
mos que presionen reiteradas veces el botdn Ejecutar para observar que existen
varios tableros iniciales: en algunos casos, varia la dimensién y, en otros, solo la
posicién inicial del cabezal. El objetivo es dibujar una vibora usando 10 bolitas
verdes en direccién este y, en caso de alcanzar el borde, continuarla hacia el norte.

BT SN SN U S WY N SN

]
]

S e i i B O i T T T DO T oo P 0 0 O E B S

Dos tableros iniciales y sus correspondientes finales

Encontraran un programa incompleto. El procedimiento bibujar la vibora
mediante una repeticién simple, llama 10 veces a Dibujar un segmento de
la vibora y avanzar, QUE enun principio se encuentra vacio.

BL=1ilpliel Dibujar un segmento de la vibora y avanzar

programa
LCOMPLETAR

BL=ilplle Dibujar la vibora W
repetir [+ (€1} | veces

£ibujar un segmento de la vibora y avanzar

Espacio del programa al abrir el proyecto
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Para completar bibujar un segmento de la vibora y avanzar Se pueden crear dos proce-
dimientos: Dibujar un segmento de la vibora Y Avanzar.Elprimero, muy sencillo, se encar-
ga de ubicar una bolita verde en la celda bajo el cabezal. En el segundo, como la direccion en la que hay
gue desplazar el cabezal depende de que haya o no una celda a la derecha de donde esté posicionado,
hay que usar una alternativa condicional. En caso de que si haya una, hay que mover el cabezal hacia el
este; en caso contrario, hacia el norte. Para poder determinar si tal celda existe, hay que usar el sensor
puede mover [ ].A continuacién puede observarse una solucién completa.

programa

Dibujar la vibora
—

| Y

BL=ilglie Dibujar la vibora W

repetir | veces

gibujar un segmento de la vibora y avanzar

|

Poner

BL=iilpllel Dibujar un segmento de la vibora y avanzar

Dibujar un segmento de la vibora

Avanzar
Ly

Programa que resuelve el desafio

CIERRE

b=iilpil| Dibujar un segmento de la vibora

Definir (]

S 1 puede mover Este -

Mover “Este - |

Reflexionamos junto con los estudiantes sobre la utilidad de los sensores. En este caso, uno de ellos nos
permitid escribir un programa de forma tal que el cabezal no se cayera del tablero. En general, son Utiles
para obtener informacion del ambiente mientras un programa se ejecuta. Esa informacion se puede
usar, por ejemplo, para que nuestros programas “decidan” qué hacer a continuacion o para realizar

algun célculo.
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CURSO: FECHA:

iLas viboras vuelven mas verdes que nuncal!

1. Abri el proyecto “No me quiero caer”y construi un programa para dibujar una
vibora con 10 bolitas verdes. Tenés que colocar la primera bolita en la celda donde
inicialmente se encuentra el cabezal y continuarla hacia el este. Si hay suficiente lugar,
la vibora queda alineada; pero si en algin momento no puede moverse mas hacia el
este porque se acaba el tablero, dobla y sigue hacia el norte.

Las siguientes figuras muestran algunos tableros iniciales y los tableros finales
correspondientes:

o 1 2 3 4 5 L T 8 L] 0 Ll

Tablero inicial (8 lugares al este)

09 ® 000 000000000000000000000000000000000000000000000000,

éC()MO EVITAR QUE EL CABEZAL HAGA BOOM?
Explora el entorno en busca de algo que te permita
determinar si el cabezal puede moverse en una
direccion especifica.

eeeccccccccccsse,
®ecccccccccccccee

.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000 0°
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CURSO: FECHA:

2. Copid aca abajo como quedd tu programa.

/
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Actividad 3
Que gane el mejor

RR DEADOS

OBJETIVO
- Utilizar operadores relacionales
enun programa.

MATERIALES
Computadoras

@ Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes usaran
por primera vez operadores para comparar
valores numeéricos. De acuerdo al resultado,
el programa se comportara de un modo u
otro.

i%

Verdolaga y Copa Alta

Comenzamos contandoles a los estudiantes
sobre Verdolaga y Copa Alta, dos robots que
fueron entrenados mediante técnicas de inteligencia artificial para enfrentarse en
combate. Cuando luchan, el mas entrenado gana. En esta actividad construiran
un programa para simular un combate entre Verdolaga y Copa Alta.

Luego de presentar el universo de los androides, re-
partimos la ficha y les pedimos que carguen el pro-
yecto “Que gane el mejor”. Encontraran un tablero
de una Unica celda en la que aparecen Verdolaga y
Copa Alta, cada uno con un nUmero que indica su
nivel de entrenamiento. Por ejemplo, si Verdolaga
tiene nivel 4 y Copa Alta nivel 7, al enfrentarse Copa

Alta vencera. Posible tablero inicial
0

A continuacién, les indicamos que presionen el

ojo para ver como la vestimenta del proyecto o

representa a los robots y sus niveles de entrena- 0 0

miento: la cantidad de bolitas verdes indica el o

nivel de Verdolaga y la cantidad de negras, el de 0

Copa Alta.

Tablero inicial, sin vestimenta

Ademas, les sugerimos que presionen varias veces el botdn Ejecutar para ver los
distintos tableros iniciales. En algunos, el robot Copa Alta estd mas entrenado; en
otros, menos; y también hay tableros donde ambos estan entrenados por igual.

0 0 0
1qp5 7 qp 6 9 1p 9
0 0

Posible tableros iniciales

Femma'




El objetivo del programa es retirar del tablero al
androide vencido en un combate. Por ejemplo, si
en el tablero inicial Verdolaga tiene nivel 7y Copa
Alta nivel 6, al terminar la ejecucién solo debe
permanecer en el tablero Verdolaga, sin alterar
su nivel de entrenamiento. En caso de que los
dos estén igualmente entrenados, ambos deben
retirarse.
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L
7 4g 6 7
: )cﬁ
0 0

Verdolaga vence a Copa alta

En el espacio del programa apareceran 4 procedimientos: Empatan, Sacar a Verdolaga,Sacar
a Copa AltayCombatir Verdolaga vs Copa Alta.los tresprimerosestdn completamente
vacios, mientras que el Ultimo tiene una alternativa condicional que hay que completar.

programa ISl Empatan |

&OMPLETAR

BISili[# Sacar a Verdolaga
&OMPLETAR

ISl Sacar a Copa Alta
LCOMPLETAR

Espacio del programa al abrir el proyecto

B5ilsll# Combatir Verdolaga vs Copa Alta

si [ COMPLETAR

Empatan
—

si no, si COMPLETAR
ﬁOMPLETAR

sino NECONMBEEIAR
N

En el procedimiento combatir Verdolaga vs Copa Alta puede observarse unnuevo blogue
gue permite realizar una alternativa condicional: si [ ] / si no, si [ ] / si no.Setrata,
enrigor,de unaextensiondesi [ ] / si noque permite evaluar varias condiciones —en lugar de
una- para determinar qué acciones debe ejecutar un programa. En este caso resulta de utilidad debido
a gue un combate tiene tres posibles resultados: (i) empate, (ii) gana Verdolagay (iii) gana Copa Alta.

El programa que se pide completar debe simular
un combate entre Verdolaga y Copa Alta. Por lo
tanto, el cuerpo principal del programa consiste
enunainvocacion a Combatir Verdolaga vs
Copa Alta.

programa

&ombatir Verdolaga vs Copa Alta

Cuerpo principal del programa
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Para completar combatir Verdolaga vs Copa
Alta, primero hay que incorporar la condicion que
determina que un combate resulta empatado. Esto
ocurre cuando ambos tienen el mismo nivel de
entrenamiento; en término de bolitas, cuando hay
igual cantidad de verdes que de negras. Con el sensor
nimero de bolitas [ ] Sepuede conocerel
numero de bolitas de cada color, pero ¢cémo se hace
para ver si las cantidades coinciden? En Expresiones
> Operadores se encuentra un bloque para realizar
comparaciones entre nimeros. Este permite determi-
nar si dos numeros son iguales, si son distintos, siuno
es mayor que otro, etc. Combinando este blogue con
el sensor ntmero de bolitas [ ]Y losproce-
dimientos que todavia falta terminar, se puede com-
pletar combatir Verdolaga vs Copa Alta.

En caso de empate, hay que retirar ambos ro-
bots del tablero. Por lo tanto, el procedimiento
Empatan puede resolverse invocando Sacar
a Verdolagay Sacar a Copa Alta.

Para completar el programa es conveniente usar
el procedimiento sacar todas [ ] disponible
en Biblioteca > Procedimientos, que retira del
tablero todas las bolitas de un color dado. Para
sacar a Verdolaga retiramos todas las bolitas
verdes; y para sacar a Copa Alta, las negras.

196 <Programri/>
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b=l Combatir Verdolaga vs Copa Alta

numero de bolitas

numero de bolitas
Empatan
—

sI no, si numero de bolitas

numero de bolitas
Sacar a Verdolaga
|

sino | Sacara CopaAlta
|

Procedimiento Combatir Verdolaga vs Copa Alta

DLl Empatan B
Sacar a Verdolaga

Sacar a Copa Alta
R

Procedimiento Empatan

Sacar a Verdolaga

|

Sacar todas
|

BLEiTalI#] Sacar a Copa Alta

Sacar todas
—

Procedimientos sacar a Verdolaga
ySacar a Copa Alta

'
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Una solucién mas declarativa consiste en agregar los procedimientos Gana VerdolagayGana Copa
Alta. De este modo, queda mejor expresada la dindmica de los combates entre Verdolaga y Copa Alta.

programa

éombatir Verdolaga vs Copa Alta

B=iilhl[#] Combatir Verdolaga vs Copa Alta

numero de bolitas

numero de bolitas
Empatan
—

SI no, si numero de bolitas

numero de bolitas

Gana Copa Alta
—

sino | Gana Verdolaga
|
N

Otro programa que resuelve el desafio

CIERRE

LI Empatan B
Sacar a Verdolaga

Sacar a Copa Alta
| g

BISiilall¢ Gana Verdolaga

|

Alt
éacar a Copa Alta

=il Gana Copa Alta ]

Sacar a Verdolaga
| g

BIS5ilall¢ Sacar a Verdolaga

Sacar todas
\_

|

|

Para finalizar, reflexionamos con los estudiantes sobre los operadores de comparacion de nimeros. A
diferencia de los usados previamente (como la suma o el producto, que dados dos ndmeros, arrojan
otro nimero como resultado), al usar estos operadores se obtiene un valor booleano. El resultado de
una comparacion serd o bien verdadero, o bien falso.
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NOMBRE Y APELLIDO:

Verdolaga y Copa Alta son dos robots que fueron

entrenados mediante técnicas de inteligencia artificial
para combatir. Cuando se enfrentan, el mas entrenado
gana. En esta actividad, tenés que construir un programa
para simular un combate entre Verdolaga y Copa Alta.

1. Abri el proyecto “Que gane el mejor”y construi un programa que retire del tablero
al robot vencido en combate. Si los dos tienen el mismo nivel de entrenamiento,
se produce un empate y ambos deben retirarse.

EL INICIAL DEL FINAL

Luego de ejecutar un programa, podés volver a
ver el tablero inicial haciendo clic en Tablero inicial.

Que gane el mejor

.
eecccccccce®

ecccccce

ecee

o090 ®00cccccece

eeccccccccccccccce

ALGUNAS AYUDITAS
Activd y desactivéd la vestimenta para ver
como estan representados los robots y sus
niveles de entrenamiento.
Busca en el entorno algunos bloques
que te permitan comparar el nivel de
entrenamiento de los robots.
iinspecciona la biblioteca! A lo mejor
encontras algo que te ayuda a
construir tu programa.

®eccccscccscccce

eeccccccccccce

eecccccccce

eecccce

Acd podés ver algunos tableros iniciales y como deben quedar al finalizar la ejecuciéon del programa.

0

0

Ll

Tablero inicial Tablero final

7

Tablero inicial

7

0

——

Tablero final

2_5:%

Tablero inicial

——

Tablero final

2. /Qué diferencia encontras entre los bloquessi [ 1 / si noysi [ ] / si no, si [ ] / si no?

3
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Actividad 4
Agregamos pelotas,
o no?

LA pEADOS

OBJETIVOS
- Presentar el operador booleano de
negacion.

- Usar alternativas condicionales simples.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes

{ CAP{TULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES @ Q

DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes utilizardn el operadorno [ 1, que invierte un
valor de verdad. Por ejemplo, si una condicion ¢ es verdadera, no [c] es falsa.
Del mismo modo, si ¢ es falsa, no [c] es verdadera. Ademas, usaran una alter-
nativa condicional que no define ninguna accién en caso de que no se satisfaga la
condicién evaluada.

Comenzamos la actividad repartiendo la ficha y les pedimos a los estudiantes que
abran el proyecto “Agregamos pelotas, {0 n0?”. Se encontrardn con un tablero

de 10 x 5en el que hay un arco de fUtbol en todas las celdas de la columna 9y
hay pelotas en algunas de la columna 6. El objetivo es que en todas las celdas de
la columna 6 queden pelotas, de forma tal que el robot el Beto pueda entrenar.’
Les indicamos que presionen varias veces el botdn Ejecutar para que observen
gue hay distintos tableros iniciales. A continuacion, les pedimos que resuelvan la
actividad.

Uno de los tableros iniciales

En el espacio del programa, encontrardn dos procedimientos: completar la
columna de pelotasYAgregar una pelota si hace falta.Elprimero,
en el que se recorre cada una de las filas, ya estd resuelto. Falta completar el segundo,
gue debe agregar una pelota solo si en la celda bajo el cabezal no hay ninguna.

programa BLEiillig| Completar la columna de pelotas
repetir (3  veces

Agregar una pelota si hace falta
5iilyll8] Agregar una pelota si hace falta n

COMPLETAR

A | ih fal
Lgregar una pelota si hace falta

Espacio del programa al abrir el proyecto

'Ver la actividad “El entrenamiento del robot goleador” en el capitulo 3.
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disponible el procedimiento Agregar una
pelotay en Biblioteca > Funciones, la funcién

En Biblioteca > Procedimientos se encuentra Agregar una pelota

hay una pelota

hay una pelota,ambosdegranutilidadpara  procedimiento Agregar una pelota
resolver la actividad. yfuncién hay una pelota delaBiblioteca

En las actividades anteriores, frente a una determinada condicion, se
definia qué acciones realizar, tanto en el caso de que la condicion se
diera como si no. En esta oportunidad, hay que agregar una pelota si
no hay ninguna; de lo contrario, no hay que hacer nada. En la categoria
Comandos > Alternativas se encuentra el bloquesi [ 7,quesirve
especificamente para estas situaciones. Ademas, para poder verificar

si hay que agregar una pelota, hay que combinar la funciéon hay una
pelota con el operador booleanono [ 1,dela categoria Expre-

siones > Operadores. La expresionno [hay una pelota] Serd Alternativa condicional
verdadera siy solo Sihay una pelota es falsa. y operador de negacion

A continuacion, se muestra una versién completa del programa.

programa

éompletar la columna de pelotas

5illi Completar la columna de pelotas K

repetir veces

BISiilpll# Agregar una pelota si hace falta W

no hay una pelota

Agregar una pelota si hace falta

|

Agregar una pelota .
— égregar una pelota si hace falta

Programa que resuelve el desafio

CIERRE

Para concluir, explicamos el operador de negacién y sus particularidades. Una diferencia entre este
operador y los utilizados en actividades anteriores es que toma como argumento un valor de verdad...
Es muy Util poder decir que no de vez en cuando.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURS(: HCHA:

AGREGAMOS

iHay que preparar el campo de juego para que el Beto pueda entrenar!

Abri el proyecto “Agregamos pelotas, jo no?"y completa el
programa para que al Beto le queden pelotas por patear
a todos los arcos. Ya viene resuelto el procedimiento

.Vos tenés que
ocuparte de completar el cuerpo principal del programa y el procedimiento Agregar una pelota si
hace falta, que lo Unico que tiene que hacer es depositar una pelota en la celda bajo el cabezal solo si
alli no hay una previamente. jCuidado! Si agregas una pelota donde ya habia una... jBOOM!

Definir

&OMPLETAR

Tenés que conseguir un tablero final como este:

o090 00000000000 0000000000000 00000000,

Hay muchos tableros iniciales.
iTu programa tiene que
funcionar en todos!

[E RN NN YRS

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

®ccccccccccccccsccccccccccce

Copia acé abajo c6mo completaste NgEgaE iR peTota L Hace Falts:

/

‘\ o®® ®000000000000000000000000000 00000000,

BIBLIOTECA
En la biblioteca vas a encontrar
disponibles el procedimiento

Agregar una pelotay a funcion
hay una/ pe1oga. Usalos par:

resolver el desafiol

Agregar una pelota
hay una pelota

®eccccccccccccscscscccccccccce

S N N NN NN NN TN

% 0000000000000 0000000000000000 000,
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Secuencia
Didactica 3

FUNCIONES

Cuando queremos realizar alguna accién compleja, los procedimientos
nos permiten definir un nuevo comando y darle un nombre que
represente esa tarea. Al trabajar con datos, también podemos
necesitar construir algunos mas complejos que provengan de,

por ejemplo, combinar herramientas como los operadores y los
sensores. Sin embargo, con o visto hasta ahora, no tenemos forma

de nombrarlos. Las funciones sirven justamente para esto. Permiten
calcular valores y nombrarlos de un modo que describa lo que se

estd computando. Esta nueva herramienta completa el conjunto de
herramientas basicas necesarias para programar. En esta secuencia
presentamos las funciones y sus usos mas frecuentes. Ademas, en los
gjercicios que la componen, se presentan los operadores booleanos de
conjuncion y disyuncion.

OBJETIVOS
- Presentar el uso de funciones en
programacion.

- Utilizar los operadores booleanos de
conjuncién y disyuncién.



Actividad 1
Tomateras y luces

RR DEADOS

OBJETIVOS
- Definir funciones.

- Presentar el operador booleano de
conjuncion.

MATERIALES
Computadoras
%’5 Gobstones

Ficha para estudiantes

{ CAP{TULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES @

DESARROLLO

Esta actividad esta dividida en dos partes. En la primera, los estudiantes se aproxi-
maran a la creacion de funciones. Comenzaran comparando dos procedimientos,
uno que invoca a una funcién, y otro que no lo hace. Podran observar, entonces,
como el uso de funciones favorece la legibilidad de los programas. Como resultado
de lo observado, definirdn una funcién que mejora cualitativamente el programa
analizado. En la segunda parte, usaran por primera vez el operador booleano de
conjuncién[ 1 y también [ ],quetoma dosargumentos booleanosy da
como resultado verdadero siy solamente si ambos valores también lo son.

Comenzamos la actividad repartiendo la ficha y pidiéndoles a los estudiantes
gue abran el proyecto “La luz estd prendida vs. hay bolitas: mi eleccion es clara”.
Encontrardan un tablero de 1 = 2, con el cabezal sobre la celda (0,0). Hay cuatro
tableros iniciales posibles, que surgen de las siguientes combinaciones: en (0,0)
puede haber una parcela de tierra sin plantar o una con tallos de plantas de
tomate; y en (0,1), una lamparita prendida o una apagada. Para que puedan
observarlos, les indicamos que desplieguen el menu que se encuentra arriba a la
izquierda en el espacio del tablero y seleccionen cada uno.

0 0 0 0

Los cuatro tableros iniciales del proyecto

Tablero inicial 2

Tablero inicial 3

Cambiar de tablero

( Tablero inicial 4

Menu para observar los tableros iniciales
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A continuacion, les sugerimos que activen y desactiven la vestimenta de cada tablero inicial para
descubrir como es la asociacion entre bolitas e imagenes. Una celda sin bolitas representa una parcela
vacia; una bolita verde, una parcela con tallos de tomateras; una negra, una lamparita apagada; y una
azul, una encendida.

. .
‘ : 0 l

Vestimenta de la actividad

En el espacio del programa encontraran el cuerpo princi- programa
pal del programa y los procedimentos que invoca, con los

Mantener la seccién de la huerta
gue deben familiarizarse. Si prestan atencion, notaran que ' ;

el propésito es, en primer lugar, plantar una tomatera sila e [
parcela de tierra esta vacia o, si ya hay una, fertilizarla; y a Simular un interruptor de luz
continuacion cambiar el estado de la lamparita: encen-

derla si esta apagada o apagarla si esta encendida. Cuerpo principal del programa

Les pedimos a los estudiantes que comparen los procedimientos

Simular un interruptor de luzyMantener la seccién de la huerta.ladiferencia
principal radica en la condicion que se usa en la alternativa condicional. Mientras que, en el primer caso,
se utiliza un sensor y la condicién queda expresada en términos de bolitas, en el segundo se usa una
funcién cuyo nombre se inscribe dentro del dominio del problema que se esta abordando. En caso de
gue no lo noten, podemos preguntar: “¢No les resulta raro decir ‘si hay bolitas azules, apagar la uz'?
¢No seria mas natural decirlo de otra forma? ¢Como?”.

LilIE Simular un interruptor de luz L5iilgl[ Mantener la seccion de la huerta

si si HEVASERIES .

hay bolitas

Fertilizar las plantas
Apagar la luz —
—

sino | Plantar tomates
|
\_

sino | Prender laluz
—

|

Procedimientos disimiles
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Una vez que todos hayan identificado la diferencia, les indicamos que modifiquen el programa para que el
procedimiento Simular un interruptor de luz también utilice unlenguaje inherente al dominio
del problema. Al explorar el entorno, en la categoria Definiciones > Definicién de funciones, encontraran
un bloque que les permite definir sus propias funciones. Al definir una nueva funcion, hay que especificar
el valor que arrojard al ser invocada. Ademas, es importante elegir un nombre descriptivo que permita
interpretar de forma sencilla su significado. Una vez definida la funcién, queda disponible para su uso en
Mis operaciones > Mis funciones.

LSl devolver algo B

devuelve .,
Para usar la funcién, puede

presionarse la manito

Blogue para definir una funcion

Un nombre adecuado para la funcién puede ser DI la luz esta prendida
la luz esta prendida.ladefiniciondela devuelve | pay bolitas
funcibn hay plantas,sumada a la asociacion

entre bolitas e imagenes de la vestimenta, debe- 5121 Simular un interruptor de luz
ria guiarlos para llegar a una solucion: la luz esta '
encendida si y solamente si hay una bolita azul
en la celda. Luego, para terminar de resolver la
primera parte de la actividad, usamos la funcién sino | Prendera luz
en el cuerpo del procedimiento simular un

si la luz esta prendida

Apagar la luz
;p 9

interruptor de luz. Definiciony uso de la funcién 1a luz esta prendida

Para la segunda parte, les pedimos a los estudiantes que carguen el proyecto “Y también...”. Al hacerlo,
encontraran un tablero de 10 x 1. En todas las celdas hay una parcela de tierra; en algunas hay brotes
verdes; en otras, tallos de tomateras ; y, en algunas otras, plantas con tomates. El objetivo es que el
programa recolecte todos los tomates que estan listos para ser cosechados.

Un tablero inicial
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Nuevamente, les pedimos que presionen reiteradas veces el botdn Ejecutar, para observar que hay una
diversidad de tableros iniciales. Al activar y desactivar la vestimenta, veran que en este proyecto (i) una
parcela de tierra estd representada por una celda vacia; (ii) una parcela con brotes, por una bolita roja;

(iii) una con tallos altos, por una verde, y (iv) las plantas con tomates, por una bolita roja y una verde.

Parte del programa ya esta construido en el proyecto. Se encuentran completos los procedimientos
Cosechar todos los tomates,que recorre cada parcela de tierra,y Cosechar los tomates
si hay, que cosecha tomates en caso de que haya una planta con frutos maduros.

repetir () veces
Cosechar los tomates si hay

Mover | [ZEEES

e

é:osechar los tomates si hay

Espacio del programa al abrir el proyecto

¢Qué sucede con la funcibn hay tomates? Para determinar si hay tomates, debemos observar sien
la celda que estamos inspeccionando hay una bolita roja y una verde. Para responder afirmativamente,
las dos condiciones deben ser verdaderas. En Expresiones > Operadores, se encuentra el operador boo-
leano[ ] y también [ ] quesirve para este proposito. El resultado sera verdadero siy solamente
si, al evaluarlo, los dos argumentos lo son. Combinando este bloque con el sensor hay bolitas [ ]
podemos completar la funcion.

Definir -
devuelve hay bolitas '

EVAIIES ' Rojo T |

Funcibnhay tomates
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Para completar el procedimiento cosechar 1los

tomates, hay que tener presente que una parcela  [pEilaliel Cosechar los tomates
con plantas con tomates se representa con una
bolita verde y una roja, y una parcela solo con los
tallos se representa con una verde. Por lo tanto,
hay que quitar la roja para retirar los frutos. Procedimiento Cosechar los tomates

Finalmente, el cuerpo principal del programa consiste en una invocacion a Cosechar todos los
tomates. Una version completa del programa se observa a continuacion:

programa

Cosechar todos los tomates
—

=iilhl[# Cosechar los tomates si hay

BIENIE Cosechar todos los tomates si [ hay tomates

repetir ()  veces &oseohar los tomates

Cosechar los tomates si hay

Cosechar los tomates si hay
|

Definir w

devuelve | ' hay bolitas .

hay bolitas .
Programa que resuelve el desafio

CIERRE

Como cierre, repasamos con los estudiantes que en esta actividad definieron funciones por primera

vez. Aligual que con los procedimientos, hay que escoger nombres adecuados y descriptivos de lo que
representan. Sin embargo, mientras que los procedimientos encapsulan acciones v, por lo tanto, sus
nombres comienzan con un verbo, el nombre de una funcion debe ser descriptivo del valor que arroja
como resultado. Por Ultimo, reflexionamos sobre el operador légico de conjuncién, que permite expresar
condiciones booleanas complejas a partir de otras mas simples.
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TOMATERAS

/Qué tienen que ver las bombitas de luz con las plantas
de tomate? Es una excelente pregunta, ;no?

1. Abriel proyecto “La luz esta prendida vs. hay bolitas: mi eleccién es clara”y compard los procedimientos

Simalas un interruptor de Luz y Hantener 1a secei6n de 1a huerea. ;En qué se diferencian?

Definir Definir

Si si hay plantas

hay bolitas

Fertilizar las plantas
Apagar la luz —
N—

. sino | Plantar tomates
si no Prender la luz —
—

N

Ahora tenés que conseguir que Simular interruptor de luz sea tan facil deleery
entender COmo Mantener la seccién de la huerta.ilnspecciona el entorno!

2. Carga el proyecto"Y también..." Tu trabajo es completar el programa para cosechar los
tomates. Tené en cuenta que hay varios tableros iniciales.

e® 0000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,

ASi LOS PODEMOS VER

Hay varios tableros iniciales. Para
verlos, usa el menu que esta
arriba a la izquierda del espacio
del tablero.

(KRR E RN NTRS

Tablero inicial 2

Cambiar de tablero Tablero inicial 3

eesecccceccsccceccccs,

" Tablero inicial 4

2 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0 e

;Cémo te quedd la funcion hay tomates? Copiala acé abajo.

/' ‘\ 09 ©000000000000000000000000000000000000000000000,,

ALGUNAS PISTAS

+Activd y desactiva la vestimenta para ver
como estan representados los distintos
elementos.
Explord el entorno en busca de algun
blogue que te permita expresar
condiciones compuestas.

Jeeeeseeccsscccsscccce®

e®0 0000000000000 0000000000,

®ecceccsccccsecsccccsccssccsccsccsscssccsece
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Actividad 2
Laberinto con queso

RR DEADOS

OBJETIVO
- Integrar el uso de funciones,

procedimientos, sensores y operadores.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes

{ CAP{TULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES

DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes integraran distintas herramientas estudiadas,
incluyendo el uso de sensores, operadores y la definicién de procedimientos y
funciones.

Comenzamos repartiendo la ficha a los
estudiantesy les indicamos que abran
el proyecto “Laberinto con queso”. Se
trata de un desafio muy similar al de
la actividad “Laberinto”. También en
este caso hay un ratén que se encuen-
traa 20 celdas de la salida, y en cada
celda hay una flecha que indica cémo
desplazar al roedor para que pueda
escapar. La diferencia es que en algu-
nas celdas hay también un pedazo de
gueso. Ademas de salir del laberinto,
en esta oportunidad el roedor tiene
gue comer todo el queso que se cruce
en su camino. Nuevamente, hay varios
tableros iniciales, que pueden obser-
varse accediendo al menu ubicado en
la parte superior izquierda del espacio
del tablero.

Uno de los tableros iniciales

Alo largo de la actividad, es importante tener presente la asociacién entre bolitas
y elementos que hace la vestimenta. Las flechas en direccién norte, este, sury
oeste se representan con 1, 2, 3y 4 bolitas rojas respectivamente; el queso, con
una verde; y las dos posibles salidas del laberinto, horizontal y vertical, con dos y
tres bolitas verdes respectivamente.

© 6 06 0 0 0O

bt lbaal |

Vestimenta
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programa

Para resolver el desafio, los estudiantes deben
completar el programa, que esta parcialmente
construido. Al observar el cuerpo principal del
programa y el procedimiento Salir del

laberinto comiendo queso-ambos

éalir del laberinto comiendo queso

ISl Salir del laberinto comiendo queso

repetir | veces

estan construidos—, queda clara la estrategia - Comer queso si hay

del programa: repite en 20 oportunidades &vanzar un paso siguiendo la flecha
la intencion de comer un pedazo de queso y

avanzar un paso hacia la salida. Cuerpo principal y procedimiento

Salir del laberinto comiendo queso

Para completar el procedimiento comer queso si hay —que al cargar el proyecto esta vacio—, en
primer lugar se debe chequear si hay un pedazo de queso usando la funcién hay queso —que estd
vacia—y, en caso de que asi fuera, invocar comer queso —que ya esta construido-.

Definir .
Sacar

N

Definir -

5ilii[# Comer queso si ha

si hay queso

Comer queso
—

devuelve

Procedimiento Comer queso si hay

Teniendo en cuenta que el queso esta representado por una bolita verde, la funcién hay queso tiene que
dar como resultado verdadero siy solo si en la celda bajo el cabezal hay una bolita de dicho color. Un error
gue puede ocurrir es gue algun estudiante construya esta funcién usando el sensor hay bolitas [ ]eéen
lugar de chequear la cantidad. Como las salidas del laberinto se representan con dos o tres bolitas verdes
(dependiendo de si es horizontal o vertical), si el cabezal se encontrase sobre algunas de ellas, hay queso
daria verdadero, lo cual es incorrecto: en la salida nunca hay un trozo de queso.

PRI hay queso BR(

devuelve namero de bolitas . Definir L
v devuelve hay bolitas
Funcién hay queso Version erronea de hay queso

El procedimiento Avanzar un paso siguiendo la flecha esta parcialmente resuelto. Para
completarlo, se puede emular la parte ya provista (un movimiento cuando la flecha apunta al norte)
para las restantes direcciones: este, sury oeste.
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il Avanzar un

=18 Avanzar un paso siguiendo la flecha

si la flecha apunta al norte Si la flecha apunta al norte

Sacar la flecha

Sacar la flecha

Mover al ratén al
o .

Mover al ratén al '
— -

si no, si la flecha apunta al este si no, si la flecha apunta al este

Sacar la flecha

Mover al ratén al
— -

si no, si la flecha apunta al sur

Sacar la flecha

Mover al raton al
| -

si no, si la flecha apunta al oeste

Sacar la flecha

Mover al raton al  Oeste v |

—

Procedimiento Avanzar un paso siguiendo la flecha, cOmo viene en el proyectoy una vez completado

Para terminar la actividad, hay que completar las funciones 1a flecha apunta al este,la
flecha apunta al suryla flecha apunta al oeste.ESto puede realizarse siguiendo el
esquemade 1a flecha apunta al norte,que ya estd dado.

LN |a flecha apunta al norte ™) 01 H la flecha apunta al este L

devuelve nimero de bolitas 'Rojo " | SRS nimero de bolitas

PLELTA a flecha apunta al sur W
devuelve nuamero de bolitas ' Rojo " |

IS la flecha apunta al oeste L

devuelve numero de bolitas

Funciones para determinar a dénde apunta la flecha

CIERRE

Para cerrar la actividad, sefialamos que este es un programa complejo, pero que, gracias a la capaci-
dad de definir procedimientos y funciones que expresan el vocabulario del problemayy la estrategia de
solucidn, se puede entender y completar con relativa facilidad, al menos con mas facilidad que si todo
estuviese escrito en términos de bolitas y movimientos del cabezal. Como se puede observar, utilizar
procedimientos y funciones de esta forma es imprescindible para conseguir programas que no sean
dificiles de entender.
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NOMBRE Y APELLIDO:

Una vez mas el ratdon esta en el laberinto, a 20 pasos de distancia
de la salida. Pero, esta vez, hay una diferencia: en algunos lugares
del laberinto hay pedacitos de queso desperdigados.

1. Abri el proyecto “Laberinto con queso”y completd el programa para que el ratén
pueda salir del laberinto. Esta vez, ademas, tiene que comer todo el queso que
se cruce en su camino. Aca te mostramos un tablero inicial y su correspondiente
tablero final:

— = e — ——

Tablero inicial Tablero final

Para resolver la actividad, hay
que tener presente como la
vestimenta representa los
elementos del problema.

0900 0000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,,

PARA TENER EN CUENTA
Hay varios tableros iniciales. Para
verlos, usa el menu que estd arriba

e0ccccccce®

Tablero inicial 2

a laizquierda del espacio del
Tablero inicial 3
tablero.

" Tablero inicial 4

e®0 0000000000000 00000,

200 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

{ CAPITULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES
SD3/Ficha A2




CURSO: FECHA:

Hay partes del programa que ya estan resueltas.

Vos solamente tenés que completarlo. ¢ iNoteolvides de chequear
qué hay en la bibliotecal!

programa

éalir del laberinto comiendo queso

Bzl Salir del laberinto comiendo queso L

repetir veces

Comer queso si hay

Avanzar un paso siguiendo la flecha
—

iEMPEZA POR EL PRINCIPIO!
Comenza mirando el cuerpo principal del programa

y el procedimiento Salir del laberinto .
comiendo queso. Ahiesté la clave para

entender la estrategia de solucion. Luego,
completd los procedimientos y funciones a
medida que los necesites.

{ CAPITULO 4} DATOS, ALTERNATIVA CONDICIONAL Y FUNCIONES
SD3/Ficha A2
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Lucho
recargado

RP\ DEADOS

OBJETIVO
- Construir un programa que integre
todos los temas estudiados.

MATERIALES
Computadoras
o
%2 Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes utilizaran todas las herramientas estudiadas
hasta el momento: comandos basicos, procedimientos, funciones, operadores,
repeticiones, alternativas condicionales y sensores.

Comenzamos la actividad repartiendo la ficha a los estu-
diantesy les pedimos que abran el proyecto “Lucho recar-
gado”. Al hacerlo, encontraran un tablero de 9 x 6 en el que
el robot Lucho se encuentra ubicado en la posicién (0,0) y
en algunas celdas hay una lamparita apagada. El objetivo
es que el androide recorra el tablero y encienda todos los
focos que se vaya cruzando. Presionando varias veces el
boton Ejecutar podran observar que hay muchos tableros
iniciales diferentes, aunque todos de la misma dimensién.  Lucho

Un tablero inicial de “Lucho recargado”

Para resolver la actividad, es necesario tener en cuenta como la vestimenta repre-
senta los distintos elementos: el robot Lucho se representa con una bolita negra;
una lamparita apagada, con una azul, y una encendida, con dos azules. Para
observar esta asociacion, se puede activar y desactivar la vestimenta.
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0~

Vestimenta de la actividad

En el espacio de programa estan todos los proce-
dimientos y funciones que hay que completar para
resolver el desafio. La forma mds conveniente de
abordar el problema es familiarizarse con los proce-
dimientos propuestos para delinear una estrategia

gue permita alcanzar progresivamente una solucion.

De ese modo, puede observarse que el cuerpo prin-
cipal del programa podria consistir solo en invocar el
procedimiento Encender las filas de luces,
aun cuando este Gltimo no esté resuelto.

Para encender las lamparitas de todas las filas, hay que pasar por cada una. Por o tanto, para comple-
tarEncender las filas de luces Se puede combinar el comando repetir [ ] veces cOn
los procedimientos Encender una fila y volveryMover a Lucho al norte.Esimportante
notar que mientras que el tablero tiene 6 filas, el argumento de repetir [ ] veces es5:hay que
tratar de forma separada la Ultima fila. Esto se debe a que es un caso de borde: de incluirse en la repeti-

cién, Lucho caeria fuera del tablero.

sl Encender las filas de luces
repetir ([ @ veces

Encender una fila y volver

Mover a Lucho al norte
—

Encender una fila y volver
|

programa

Encender las filas de luces
—

Encender las filas de luces

Cuerpo principal del programa.

Encender una fila y volver

Mover a Lucho al norte

Procedimiento Encender las filas de luces
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Para completar Encender una fila y volver, hay que recorrer las nueve celdas de una fila,
encender cada lamparita con la que Lucho se topa y volver a posicionar al robot en la primera columna.
Una forma de resolverlo consiste, en primer lugar, en combinar repetir [ ] veces conlos proce-
dimientos Encender la luz si correspondelyMover a Lucho al este,Yyacontinuacion
tratar la Ultima celda por separado y luego invocar Vvolver a Lucho al borde oeste.

Encender la luz si corresponde n

Mover a Lucho al este n
Volver a Lucho al borde oeste n

5318 Encender una fila y volver

repetir (£} | veces

Encender la luz si corresponde

Mover a Lucho al este
|

Encender la luz si corresponde

Volver a Lucho al borde oeste
—

Procedimiento Encender una fila y volver

EnEncender 1luz si corresponde hay que chequear sihay unaluz apagaday, de ser asi, encenderla.

il Encender la luz si corresponde B3Il Encender la luz o

si hay una luz apagada

Encender la luz o
— il hay una luz apagada

devuelve

Procedimiento Encender la luz si corresponde

Para completar la definicién de la funcibn hay una luz apagada hay que tener presente la repre-
sentacion que define la vestimenta: un lamparita apagada se representa con una bolita azul.

BI=iiI[# hay una luz apagada

devuelve | ', numero de bolitas

Funcibnhay una luz apagada

Al programar Encender la luz, Nuevamente

i sl5iilyll® Encender la luz L)
debe tenerse presente la vestimenta. Como una

. . P ")
lamparita apagada se representa con una bolita L
azul y una encendida con dos azules, solo hay que
agregar una azul. Procedimiento Encender la luz
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Falta completar los procedimientos para mover al robot. Como Lucho esta representado por una bolita
negra,eNnMover a Lucho al este,Mover a Lucho al norteYMover a Lucho al oeste hay
que sacar la bolita negra de la celda bajo el cabezal, mover el cabezal una posicién en la direccién adecuada
y depositar alli una negra. Por Ultimo, como Volver a Lucho al borde oeste Seinvoca solo cuando
el androide estd en el extremo este —8 celdas a la derecha—, se resuelve combinado repetir [ ] veces

CONMover a Lucho al oeste.

b=l Mover a Lucho al norte b=l Mover a Lucho al este

sacar (| (R
Mover |
Poner '

|

sacar (| (EFRD
Mover (I D
Poner (| (TR

| Y

=iilll# Mover a Lucho al oeste =il Volver a Lucho al borde oeste

SRS Negro - )
Mover (" (CECRD
Poner ’

.

repetir ( ()  veces

Mover a Lucho al oeste
—

Procedimientos para desplazar a Lucho

Se muestra a continuacion el programa completo:

programa B=1ily[51 Encender las filas de luces B=1ilyl[5 Mover a Lucho al este

fncender las filas de luces repetir VEGES

Encender una fila y volver

=il I18 Mover a Lucho al norte d/lover a Lucho al norte

Encender una fila y volver
|

Bliilplle Mover a Lucho al oeste

Bl Encender una fila y volver

Sacar Negro ~
Mover (1 (CETED
Poner Negro v

| Y

repetir () | veces

Encender la luz si corresponde

Mover a Lucho al este
repetir ()  veces —

Encender la luz si corresponde =iyl Encender la luz si corresponde

Mover a Lucho al oeste
—

Volver a Lucho al borde oeste
— hay una luz apagada

Encender la luz
—

BLEIi([# hay una luz apagada

devuelve ', numero de bolitas

f5il8 Encender la luz W

Poner

| Y

Programa que resuelve el desafio
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CIERRE

Para concluir, reflexionamos junto con los estudiantes sobre el hecho de que, en esta ocasion, los proce-
dimientos y las funciones que expresan una estrategia y representan informacion estaban incluidos en
el proyecto. Sin embargo, en general, una parte importante de la tarea al programar consiste en dividir
el problema en partes y definir los procedimientos y funciones que expresan esas partes.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

Al robot Lucho no le gusta la oscuridad.
iTenés que ayudarlo a encender las luces!

1. Abriel proyecto“Lucho recargado”y completé el programa para
ayudar a Lucho con su tarea.

Hay muchos tableros iniciales distintos. Aca te mostramos dos y sus correspondientes tableros finales:




| NOMBRE Y APELLLDO:

3 CURSO: FCHA: i

0®® 0000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,

jTENE EN CUENTA LA VESTIMENTA!

0 00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

®0cececcccccvce’

R X R XTI

2. Copid aca abajo como armaste el procedimiento

/

N

9% ©00000000000000000000000000000000 00000000,
.

Cuando completes los
procedimientos para expresar
la estrategia, no te olvides de
considerar los casos de borde
en las repeticiones.

eesccccecccccccccccs,

®ec000000000000000000000000000000000000000 o0°

. L ] - [ ] . L -
{€APITULO#]} DATOS; ALTERNATIVA CONDICIONALsY FUNCIGNES
o EVALWACION-




SECUENCIA DIDACTICA1
INFORMACION EN BINARIO
Desempatamos el torneo
Golosinas binarias

¢Cudnto pesa la informacién?

SECUENCIA DIDACTICA 2
FORMATOS DE IMAGENES
Pintamos la camiseta de colores
Escala de grises

Compresion de imagenes

SECUENCIA DIDACTICA 3
REPRESENTACION DE TEXTO
Representamos caracteres
Mensajes secretos

EVALUACION
Texto en colores

~

05

NTACION
- LA

VACION

Al utilizar una computadora, interactuamos con
informacién de muy variado tipo: texto, niUmeros,
imagenes, musica, video, etc. Como usuarios, recibimos
esa informacion a través de una pantalla o parlantes, por
ejemplo. Sin embargo, internamente, la computadora

la almacena utilizando solamente secuencias de bits, es
decir, secuencias de ceros y unas.

Este capitulo se centra en como representar tres

tipos diferentes de informacién: nGmeros, imagenes
y texto. Comenzamos abordando la representacion
binaria de los nUmeros y analizando cémo se determina
cuanto ocupa o “pesa” la informacion. A continuacion,
se trabaja sobre la representacion de imagenes a color,
imagenes en blanco y negro e imagenes comprimidas.
Por 0ltimo, incursionamos en la representacion de texto
y trabajamos sobre estrategias para enviar mensajes
de forma secreta con un método de cifrado simétrico
clasico.
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Secuencia
Didactical

INFORMACION
EN BINARIO

Con frecuencia, trabajamos con numeros: cantidades, precios,
distancias, etc. En la vida cotidiana lo hacemos utilizando diez
simbolos: los digitos del 0 al 9. Sin embargo, en una computadora, los
nUmeros se representan con bits, que admiten solo dos valores: 0y 1.

En esta secuencia didactica abordaremos el sistema de numeracién
binario. Indagaremos cémo las computadoras almacenany
codifican informacién, coémo representan nimeros, y estimaremos el
espacio que ocupa la informacién en un medio fisico.

OBJETIVOS
- Representar informacién usando un sistema binario.

- Comprender cdmo representan los nimeros las
computadoras.

- Familiarizarse con las magnitudes mas utilizadas
para medir la informacién.



Actividad 1
Desempatamos
el torneo

SR GRUPAL (4)

OBJETIVOS
- Evaluar distintas formas de codificar la
misma informacion.

- Codificar informacién en forma binaria.

MATERIALES
E] Hoja de papel

g@ Monedas

{ CAPITULO 5} REPRESENTACION DE LA INFORMACION

DESARROLLO
Esta actividad tiene por objetivo ensayar diferentes formas en que se puede represen-
tar la informacion, para luego poner el foco sobre una forma en particular: la binaria.

Les presentamos a los alumnos el siguiente problema: “Hay 4 equipos de futbol
que, al finalizar las fechas del torneo, estdn empatados en todas las categorias:
puntos, goles, etc. Como no hay tiempo para desempatar jugando, se decidié
hacerlo al azar, tirando monedas. Se dispone de una moneda y se necesita sortear
al ganador. Los organizadores del torneo nos encargaron disefiar un mecanismo
para decidir cudl es el equipo que se consagrard campedn mediante tiradas de
monedas. Ademas, nos pidieron tener en cuenta que el mecanismo debe ser
justo, es decir, todos los equipos tienen que tener la misma chance de ser elegidos
ganadores. ¢ Cdmo podemos hacer?”.

Equipo1 Equipo 3

Equipo 2 Equipo 4

Los cuatro equipos empatados

Antes de abordar el problema con los 4 equipos, les sugerimos que primero
piensen cdmo resolverian el desempate si se tratase solamente de 2 equipos. Esto
nos permite considerar que la moneda tiene dos estados posibles, caray ceca, y
gue cada lado puede utilizarse para representar una de dos opciones. Por ejemplo,
podemos decir que si sale cara gana el equipo 1y si sale ceca gana el equipo 2 (o
viceversa). Sin embargo, el problema de los 4 equipos de futbol va a requerir re-
presentar mas de dos opciones. ¢C6mo podemos hacerlo con una Unica moneda?

®» W
9 - M

Dos equipos: con cara gana el equipo 1y con ceca el equipo 2
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Les damos un rato a los grupos para que puedan plantear, discutir y probar distintas estrategias. A

los que hayan presentado soluciones que requieran tres tiradas de la moneda o mas, los invitamos a
pensar si se podria hacer en menos cantidad de tiradas. Cuando todos los grupos tengan una propuesta
de desempate, les contaran al resto como es la estrategia que pensaron y cudntas tiradas requiere para
determinar el equipo ganador.

Algunas de las propuestas que pueden surgir son las siguientes:

ELIMINACION POR LLAVE

Dados los equipos 1, 2, 3y 4, primero se sortea al ganador entre 1y 2, luego al ganador entre 3y 4,y
finalmente al ganador entre los ganadores de los dos sorteos anteriores. En cada enfrentamiento, si
sale cara resulta ganador el equipo que se encuentra mas arriba en el cuadro y, si sale seca, el que esta
mas abajo (o viceversa). Esto requiere tres lanzamientos de la moneda. Por ejemplo, si las tiradas salen

ceca - cara - ceca, pasardn a la final el equipo 2 —por la primera tirada ceca-y el equipo 3 —por la tirada
cara-, y ademas este Ultimo se coronara campedn —por la Ultima ceca—.

e W

Equipo1 Equipo1

e W

Equipo 2 Equipo 2

e W

Equipo 3 Equipo 3

e W

Equipo 4 Equipo 4

Sistema de eliminacién por llave y ejemplo de tirada ceca - cara - ceca Tirada y * y
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ELIMINACION ORDENADA

Primero se sortea al ganador entre los equipos 1y 2; luego al ganador de la tirada anterior con el 3; y fi-
nalmente al ganador de la tirada anterior con el 4. Esta estrategia no otorga igual probabilidad de ganar
a todos los equipos, por lo que no es una opcidn correcta. El equipo 4 tiene un 50% de probabilidades de
ganar, el equipo 3 tiene el 25% y los equipos 1y 2 tienen un 12,5%. Una forma sencilla de verlo sin tener
gue hacer las cuentas consiste en notar que para consagrarse campedn, al equipo 4 le alcanza con ganar
un partido, mientras que el equipo 3 debe ganar dosy, los equipos 1y 2, tres. Por ejemplo, las tiradas cara
- cara - ceca consagran al equipo 4, aun cuando participe en una sola tirada.

)

Equipo1

i—ﬁ)—_T @

Equipo 2

_y_J (-

iﬁ‘—yj

Equipo 4

Equipo 3

Sistema de eliminacién ordenada
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‘W

Equipo1

-

Equipo 2

w @ @@

Equipo 3

Equipo 4

Ejemplo de tirada cara - cara - ceca

ELIMINACION BINARIA

Se separa a los equipos en dos grupos. Por ejemplo, por un lado, agrupamos el 1y el 2, y por otro lado, el
3yel 4. Enun primer sorteo, se elige cudl es el grupo ganador y con un segundo sorteo se elige el equipo
ganador dentro de ese grupo. Este mecanismo requiere solo dos lanzamientos de la moneda.

De las 3 propuestas que enumeramos, solo la primera y la tercera son estrategias validas, ya que dan
a los 4 equipos igual chance de ganar. Mientras que para la primera se requieren 3 lanzamientos, para
la tercera basta con 2 tiradas. Con este Ultimo método, estamos asociando cada equipo con un posible

resultado de dos tiradas.
Wl e®
@
Equipo1 Equipo 2 —>
THe,
$
Equipo 3 Equipo 4 o Q __T

Sistema de eliminacién binaria
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Equipo1 Equipo 2

@@

Equipo 3 Equipo 4

Ejemplo de tirada cara - ceca

TIRADAS DE MONEDAS EQUIPO CAMPEON

%
e e il
\/
0E e P
%
S e
\/
9® - B

Secuencia de tiradas que consagra campeon a cada equipo
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Lo que hicimos fue utilizar los resultados del lanzamiento de la moneda para codificar un conjunto de da-
tos. A los resultados de la tirada usualmente los llamamos cara y ceca, pero también los podriamos llamar
ganary perder, AyB o 0y1. La computadora utiliza una estrategia similar para representar informacion:;
como en la memoria la informacion se representa usando dos niveles de voltaje (bajo y alto), decimos que
trabaja en binario y, para simplificar, abstraemos la nocién de voltaje bajo como 0y la de voltaje alto como
1. Ala menor medida de informacién que permite identificar una de 2 alternativas la llamamos bit. Un
sistema binario consiste, basicamente, en elegir cémo codificar datos con secuencias de bits.

En esta actividad vimos que, para representar 2 resultados, alcanzoé con un solo bit y, para 4, basto con
una secuencia de 2 bits. Podemos plantear las siguientes situaciones: “¢ Cudntas tiradas necesitariamos
para desempatar entre 8 equipos? (Y entre 167",

CIERRE

A modo de conclusion, reflexionamos con los alumnos sobre la codificacién binaria. Asi como en la
actividad pudimos representar de manera univoca cada posible resultado del torneo con combinacio-
nes de caras y cecas, la computadora representa cualquier tipo de informacién utilizando secuencias
de bits. Cuantos mas sean los bits de los que dispongamos, mayor cantidad de informacién podremos
representar.

228 <Program.AR/>



Actividad 2
Golosinas
binarias

SR GRUPAL (4)

OBJETIVOS
- Presentar la representacion de nimeros
en un sistema binario.

- Establecer relaciones entre el sistema
de numeracién decimal y el binario.

MATERIALES

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 5} REPRESENTACION DE LA INFORMACION @ °

DESARROLLO

En esta actividad buscaremos abordar las ideas principales de la codificacién de
los nimeros en un sistema binario. Para eso, utilizaremos golosinas de diferen-

tes precios, expresados en una unidad de moneda inventada, los p-chips, que
representamos con fichas de 4 colores: rojas, verdes, amarillas y azules. Las fichas
rojas valen 1 p-chip, las fichas verdes tienen el mismo valor que 2 fichas rojas,

las amarillas valen 2 fichas verdes, y las azules valen 2 amarillas. Una maquina
expendedora de golosinas requiere que se introduzca el precio exacto de una golo-
sina en fichas de colores, pero no acepta mas de una ficha de cada color.

‘= 1P-CHIP
N | B
O-00- 0000

0000 0000

Valores de las fichas de colores expresados en p-chips

Repartimos la ficha a los estudiantes. En la primera consigna se encontrardn con
golosinas de distintos valores y deberan decidir qué fichas usar para obtener cada
una. Las golosinas, sus precios en p-chips y las fichas que deben emplear en cada
caso se muestran a continuacion:
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GOLOSINA

Yo

PRECIO
(EN P-CHIPS)

FICHAS

? 2

:SJ | 00

® o®

| c0e®
& @0

) ° oeoce

Precio de las golosinas en p-chips
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Una vez que todos hayan concluido, hacemos una puesta en comin. En caso de que algunos no hubie-
sen respondido correctamente, repasamos los valores de cada ficha y analizamos por qué las combina-
ciones propuestas no son adecuadas.

Luego, razonamos entre todos sobre cual es el valor maximo que

puede tener una golosina expedida por esta maquina, que es lo que ‘ ‘ ‘ ‘
pide investigar la segunda consigna. Como no puede usarse mas de

una ficha de cada color, el precio mas alto es el que corresponde a 15 P-CHIPS
usar exactamente una ficha de cada color, es decir, 15 p-chips. Para Valor méximo de una golosina
representar montos mas grandes, harian falta mas colores. de la maquina expendedora

Les pedimos que resuelvan la tercera consigna. Alli se les pide que representen los valores de 0 a 15
usando p-chips, manteniendo la restriccion de no usar mas de una ficha de cada color para representar
cada numero. Cada vez que necesiten una ficha de un color deben escribir un uno y, cuando no, un cero.
A continuacion se exhibe la solucién esperada:

0 0 0 0 0
1 0 0 0 1
2 0 0 1 0
3 0 0 1 1
4 0 1 0 0
5 0 1 0 1
6 0 1 1 0
7 0 1 1 1
8 1 0 0 0
9 1 0 0 1
10 1 0 1 0
11 1 0 1 1
12 1 1 0 0
13 1 1 0 1
14 1 1 1 0
15 1 1 1 1

Solucién de la tercera consigna
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Comentamos a los estudiantes: “Hemos representado cada ndmero como una secuencia de dos simbo-

los: 0y 1. Es decir, usando un sistema binario”.

Continuamos: “Al trabajar con un sistema de numeracion decimal utilizamos potencias de 10 para cada
uno de los digitos. Por ejemplo, si queremos representar el nimero 123 en el sistema decimal, lo que
hacemos es1x 102+ 2 x 10" + 3 x 10°, que por simplicidad escribimos como 123”. Para fijar lo enunciado,

copiamos la figura en el pizarrdn.

CENTENAT1

El nimero 123 como suma de potencias de 10

1x10?
DECENA2 2x10!
UNIDADES3 3x10Q°

1x100= 100
2x10= 20
3x1= 3
123

Continuamos: “Este mismo razonamiento se aplica a los sistemas de numeracion binarios —que usan
solo dos simbolos—, que son los utilizados por computadoras, pero usando potencias de 2 en lugar de
potencias de 10. Si queremos representar el 123 en binario hacemos:

Tx2041x 25+ 1x24+1x 2340 x22+1x2'+1x 20 que para simplificar escribimos como 1111011,

1 1x2°
1 1x2°
1 1x24
1 1x23
0 0x2?
1 1x2
1 1x20

El nimero 123 como suma de potencias de 2

CIERRE

1x 64
1x32
1x16
1x8
Ox4
1x2
1x1

64
32
16

8

0

2
N

123

Concluimos que, cuando se representan nimeros de esta forma, mediante dos simbolos —en este caso 0
y 1-, decimos gue usamos un sistema de numeracion binario. Por ejemplo, el nimero 9 se representa
en binario como 1001, porque usa una ficha de valor 8 y una de valor 1,y ningunade valor 4y 2 (9 =8 +1).
Es interesante destacar que esta forma de representar nimeros es similar a la decimal, pero en lugar de
usar unidades, decenas, centenas, etc. —que son todas potencias de 10—, utiliza potencias de 2. También
es importante mostrar que en binario se requieren secuencias de digitos mas largas para representar los

mismos numeros, dado que se dispone de menos simbolos.
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CURSO: FECHA:

BINARIAS[ o S

;/Alguna vez escuchaste hablar del . : . . = 2PeeHiPs
p-chip? Es una moneda que sirve

para jcomprar golosinas! Una ficha . = . . = . . . . = 4P-CHIPS

roja equivale a 1 p-chip.Y hay otras

con los siguientes valores: . , . . - . . - . . . . = 8P-CHIPS

La maquina expendedora de golosinas que acepta p-chips requiere que se introduzca el monto exacto en
fichas de colores, pero no esta preparada para aceptar mas de una ficha de cada color.

~

L. indicdenla siguiente tabla qué fichas tenés que usar para comprar estas golosinas:

GOLOSINA FRECIO FICHAS

"
¢

%

3

-

-
I
&
N,

{ CAHITUPOTE }.OREP FRESERNEIEN OACDEN. D B NRORNEARIMANCION
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CURSO: FECHA:

2. iCudl es el monto mas alto en p-chips que se puede pagar por una golosina en esta maquina?

3. Completd la siguiente tabla para expresar los nimeros de la primera columna. En cada
fila, si necesitas la ficha de ese color, escribi un 1; sino, un 0.

490000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,,

¢CEROS Y UNOS?

Las computadoras no usan los simbolos 0y 1 para representar
informacion. Internamente, la informacién contenida en la memoria
se codifica usando dos niveles de voltaje: bajo y alto.

eveccscccscccsce,

®eec0c00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Actividad 3
¢Cudnto pesa
la informacion?

LA peEADOS

OBIJETIVO

- Comprender las unidades de
almacenamiento que usan las
computadoras.

MATERIALES

Calculadora

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 5} REPRESENTACION DE LA INFORMACION @

DESARROLLO

El objetivo de esta actividad es que los estudiantes se familiaricen con las
unidades de medida de informacién mas usadas y sus magnitudes. Ademads, la
dimensién medida en esas unidades se corresponde con el espacio que ocupa

la informacién en medios fisicos, como los discos, y el tiempo necesario para
procesarla. El poder de cdmputo de una computadora es una medida relativa a la
cantidad de bits de informacién que puede procesar por unidad de tiempo.

Comenzamos repartiendo las fichas a los alumnos y les pedimos que analicen el
cuadro que muestra la relacion entre las unidades de medida de informacion.

Byte | Kilobyte Megabyte | Gigabyte Terabyte
(KB) (MB) (GB) (TB)

O 8 bits | 1024 bytes | 1024 KB 1024 MB 1024 GB

UNIDAD

Unidades de medida de Informacién

Se puede ver aqui que un byte es una agrupacion de 8 bits. Y que, luego, cada
unidad equivale a 1024 veces la unidad anterior.! Por ejemplo, en un terabyte hay:

1TB
1024 x1=1024 GB

1024 x 1024 =1.048.576 MB (méas de 1millén de MB)
1024 = 1.048.576 = 1.073.741.824 KB (mas de 1000 millones de KB)
1024 = 1.073.741.824 = 1.099.511.627.776 Bytes  (mas de 1billon de bytes)
8 x1.099.511.627.77680 = 8.796.093.022.208 bits (mas de 8 billones de bits)

La informacion se almacena en la computadora como una secuencia de bits. Por
lo tanto, cuando se mide el espacio que ocupa la informacidn, se utilizan los bits
y sus multiplos (bytes, MB, KB, etc.) como unidades. Es posible que los alumnos
hayan escuchado términos como terabyte, gigabyte o megabyte, pero quizés no
sepan con exactitud qué valores representan.

! Larazén de que el nimero sea 1024 es que es una potencia de 2, lo cual lo convierte en un nimero
sencillo de manejar para una computadora; sin embargo, algunas personas utilizan potencias de 10
en lugar de potencias de 2, y entonces consideran que 1GB son 1000 MB. Por eso, por ejemplo, un

pendrive que se vende como de 2 GB tiene usualmente capacidad para solo 1.86 GB de informacion.
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Por lo tanto, antes de abordar el problema, podemos presentar la siguiente analogia: “Supongamos
gue cada letra de un libro ocupa 1 byte.' Entonces, una pagina de ese libro podria tener 1KB de informa-
cién, y un libro de 1024 paginas —un libro bastante gordo- seria el equivalente de 1MB. Una habitacion
en la que haya 1024 libros distribuidos en grandes bibliotecas, contendria 1 GB de informacién. ¢ Cuénto
seria entonces 1 TB? Serian unas 1024 habitaciones... Si pensamos en un edificio de 10 pisos con 4
departamentos por piso y 4 habitaciones por departamento, en cada edificio hay 160 habitaciones. O
sea, se precisan 6 edificios de 10 pisos y uno de 5 pisos, cada uno lleno de libros desde el piso hasta el
techo de todas las habitaciones para tener 1 TB de informacion. Y todo eso lo podemos guardar en un
disco rigido que cabe en la mochila. Impresionante, ¢no?”. Para clarificar lo expuesto, dibujamos en el
pizarrén la siguiente tabla:

1 byte A Cada letra de un libro

1 Kb I

Pagina de un libro

1MB Libro de 1024 paginas

Una habitacion
[lena de libros

1TB 6 edificios de 10 pisos Estoentra
y uno de 5 pisos enundisco
de un Terabyte.

Analogia para dimensionar volimenes de informacion

1GB

Luego de esta breve introduccion, presentamos el problema a resolver: determinar cudnto tiempo lleva
procesar toda la informacion de un disco rigido de 1 TB, suponiendo que (i) contamos con 16 GB de me-
moria RAM; (ii) cargar 1GB en la RAM requiere 1segundo; y (iii) analizar 100 MB previamente cargados
en la memoria también toma 1segundo.

Como se vera mas adelante, esto no siempre es asi, pero hacemos una simplificacién para que se comprenda la analogia.
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Si tuviesen dificultades para resolver la consigna, podemos plantear las siguientes preguntas para orientarlos:

¢Cuanto se tarda en llenar la memoria RAM de la computadora con datos del disco?
Como cargar 1GB tarda un segundo y la RAM tiene 16 GB, se requieren 16 segundos para llenarla.

¢Cuénto se tarda en procesar los datos ya cargados en la RAM?
La RAM tiene una capacidad de 16 GB =16 x 1024 MB = 16.384 MB. Como procesar 100 MB requiere 1 se-
gundo, hacer lo propio con todo el contenido de la RAM toma 16.384 /100 = 163,84 segundos.

¢Cudntas veces hay que repetir el procedimiento de carga de datos y procesamiento?
Como la capacidad del disco rigido es de 1 TB = 1024 GB, y estos se procesan en bloques de 16 GB, el proce-
dimiento se repite 1024 / 16 = 64 veces.

Con lo recién expuesto, resulta sencillo llegar a la respuesta. Hay que repetir 64 veces la carga de informa-
cién (que demora 16 segundos), y el procesamiento de cada carga (que requiere 163.84 segundos): 64 x
(16 +163,84) = 64 x 179,84 =11.509,76 segundos. Casi 192 minutos; es decir, mas de 3 horas.

Una vez que todos hayan concluido, hacemos una puesta en comun para que los estudiantes compartan
las distintas formas en las que llegaron al resultado.

Retomando la analogia, podriamos ver que el procesador tarda 1segundo en entrar a una habitacion, y 1
segundo en verificar cada libro, lo cual podria considerarse muy rapido. Aun asi, demoraria mas de 3 horas
en verificar que todos los libros estuvieran bien. En este caso, las cuentas son exactamente las mismas,
pero la analogia ayuda a mostrar de forma mas concreta la cantidad de informacién involucrada. Es
importante notar que, a pesar de que estamos procesando informacién a una velocidad de mas de 800
millones de bits por segundo, procesar todo un terabyte, una cantidad estandar para los discos de hoy en
dia, demanda mucho tiempo.

Los términos que usamos usualmente para describir la capacidad de almacenamiento de una computado-
ra representan una escala precisa de la cantidad de bits que se puede guardar en cada tipo de dispositivo.
Las computadoras poseen una capacidad acotada de almacenamiento, lo que restringe la cantidad de
programas y archivos que podemos tener guardados. Si bien actualmente los dispositivos tienen cada vez
mayor capacidad de almacenamiento, de todas maneras hay limitaciones en cuanto al tiempo que lleva
procesar esos volumenes de datos.

CIERRE

Por Ultimo, mencionamos cuanta informacion contienen algunos de los archivos que se utilizan de manera
cotidiana. Comentamos que un disco de musica se puede estimar en alrededor de 700 MB y una pelicula en
4,7 GB. Ademas, hoy en dia es habitual que una foto tomada con un teléfono inteligente ocupe alrededor
de 5 MB.
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;Sabifas que el espacio que ocupa la informacién se puede medir?
La unidad mas chica es un bit, que almacena uno de dos posibles
valores. Ademas, hay otras unidades de medida:

UNIDAD N 3% Kilobyte (KB) Megabyte (MB) Gigabyte (GB) Terabyte (TB)
TAMANO eSS 1024 bytes 1024 KB 1024 MB 1024 GB

1. iSe cortd la luz mientras usdbamos la computadoral Al reiniciarla, aparece un mensaje
que dice que debemos esperar a que verifique la integridad de los datos en nuestro
disco rigido, pero no nos dice cuanto va a tardar. jBusca la calculadora!

o0 0000000000000 00000000000000

.

Sabiendo que tenemos un disco rigido de 1 TBy 16 GB de
memoria RAM, queremos conocer cuanto tarda la verificacion
del disco completo. Para ello, debemos tener en cuenta que el
proceso de verificacion realiza los siguientes pasos:

¢ SABIAS QUE...

los datos hace referenciaa q

Se cargan datos no verificados del disco a la memoria RAM hasta
que esté llena. Esto tarda 1 segundo por cada GB de datos.

La verificacion de la integridad de los datos tarda 1 sequndo por
cada 100 MB de datos cargados en la RAM.

Se repiten los dos puntos anteriores hasta que no queden datos
sin verificar en el disco.

Por ejemplo, si se estaba
escribiendo en el disco en el

luz, existe la posibilidad de g

que incluso se haya dafado
superficie del disco. Por eso

(Cudntos segundos hacen falta? Y eso, jcuantas horas son? hace falta verificarlos.

49® ©0000000000000000000000000000000000000000000000,

EL DATO

iSabés qué tamano tiene un disco de musica? ;Y el archivo de una
pelicula? Un album en CD puede ocupar 700 MB, y el DVD de una
pelicula, 4,7 GB. jEso quiere decir que, en un disco de 1 TB, entran
casi 1500 discos de musica o 220 peliculas!

{ CAPITULO 5} REPRESENTACION DE

.. la expresion integridad de
los datos guardados en el disco
no hayan sufrido alteraciones?
momento en que se corto la

los datos estén incompletos,

LEX XTI

ue

ue

o
la

°
©00000000000000000000000000000000000 0°

®ecccc00000000000000000000000000

LA INFORMACION
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Secuencia
Didactica 2

FORMATOS
DE IMAGENES

Estamos muy habituados a manipular imagenes digitales: sacamos
fotos con nuestros teléfonos, mandamos graficos por servicios

de mensajeria instantanea y miramos peliculas en televisores
inteligentes. ¢ COmo hacen nuestros dispositivos para representar,
transformar y manipular las imagenes?

Esta secuencia didactica aborda la representacion de imagenes
digitales y algunos temas relacionados: la codificacion de sus colores
en RGB, la aplicacion de filtros para transformarlas y la posibilidad
de comprimirlas para que ocupen menor cantidad de espacio en un
medio fisico. Todas las actividades se trabajan con computadora
usando proyectos de Gobstones.

OBJETIVOS
- Mostrar modos de representar imagenes.

- Construir filtros de transformacion de imagenes.

- Explicar que la informacién se puede comprimir y descomprimir.
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Actividad 1
Pintamos la
camiseta de colores

RP\ DE ADOS

OBJETIVOS

- Presentar una forma de representar
imagenes en color usada en los
sistemas digitales.

- Comprender la nocion de pixel.

MATERIALES

Computadoras
=
a;f:".: Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

Existen diversas maneras de representar una imagen en la computadora. La mds
comun es tener una grilla de nfilas por mcolumnas, en donde para cada celda o
pixel se almacenan tres valores: una cantidad de rojo, una cantidad de verde y una
cantidad de azul. La mezcla de estos tres valores produce un color determinado
para cada punto de laimagen. En esta actividad proponemos indagar sobre este
sistema de representacion usando un proyecto de Gobstones.

Comenzamos repartiendo la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el
proyecto “Pintamos la camiseta de colores”. El objetivo de la actividad es pintar
una camiseta con 2 colores distintos. En la imagen se observa que el tablero inicial
estd totalmente pintado de negro mientras que en el tablero final se ha logrado
representar una camiseta de Argentina.

Tablero inicial y posible tablero final

El cuerpo del programa principal ya esta
resuelto, pero para ejecutarlo falta com-
pletar dos procedimientos: Pintar

lET Pintar con el color primario n
li? Pintar con el color secundario n

Procedimientos incompletos

con el color primarioyPintar

con el color secundario.

La estrategia de solucién esta plasmada en el cuerpo principal del programa: pin-
tar primero la mitad izquierda de la camiseta y, luego, la derecha. Al analizar como
se colorea cada mitad, vemos que el enfoque adoptado es pintar una columna,
pasar a la siguiente, pintar otra, pasar a la siguiente y asi hasta colorear la Ultima
columna.



programa
Pintar la mitad izquierda
Pasar a la siguiente columna

Pintar la mitad derecha
|

p5ill[& Pintar la mitad izquierda
Pintar la linea primaria corta de la manga
Pasar a la siguiente columna
Pintar la linea secundaria media de la manga
Pasar a la siguiente columna
Pintar la linea primaria larga de la manga
Pasar a la siguiente columna
Pintar la linea secundaria corta del torso
Pasar a la siguiente columna
Pintar la linea secundaria larga del torso
Pasar a la siguiente columna
Pintar la linea primaria larga del torso

Pasar a la siguiente columna

i’intar la linea primaria corta del torso

{ CAPITULO 5} REPRESENTACION DE LA INFORMACION

il Pintar la mitad derecha

Pintar la linea secundaria corta del torso
Pasar a la siguiente columna

Pintar la linea secundaria larga del torso
Pasar a la siguiente columna

Pintar la linea primaria larga del torso
Pasar a la siguiente columna

Pintar la linea primaria corta del torso
Pasar a la siguiente columna

Pintar la linea secundaria larga de la manga
Pasar a la siguiente columna

Pintar la linea primaria media de la manga
Pasar a la siguiente columna

LF’intar la linea secundaria corta de la manga

Cuerpo principal del programay procedimientos Pintar la mitad izquierda

YPintar la mitad derecha

Al observar cdémo estan resueltos los procedimientos que forman partede Pintar la mitad
izquierdayPintar la mitad derecha,notamos que todos los procedimientos Pintar la linea...
son similares. A modo de ejemplo, se muestran Pintar la linea primaria corta de la
mangayPintar la linea secundaria corta de la manga,€n los que se pone en evidencia
gue es necesario completar los procedimientos Pintar con el color primarioyPintar con
el color secundario debidoa que soninvocados.

repetir (& | veces

Mover
o .

repetir veces

Pintar con el color primario

Mover

—

B=iiylle Pintar la linea primaria corta de la manga n l5iplle Pintar la linea secundaria corta de la manga -

repetir (g  veces

Mover "Norte - |

—
repetir veces
Pintar con el color secundario

Mover "Norte - |

N—

Procedimientos Pintar la linea primaria corta de la manga

yPintar la linea secundaria corta de la manga
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Para poder pintar una celda de un color en particular, se deben colocar entre 0 y 4 bolitas de los colores
rojo, verde y azul. Al habilitar la vestimenta, el color resultante sera el que se obtenga de la mezcla
aditiva de los colores de las bolitas; ademas, la cantidad de bolitas de un color indica la intensidad de
dicho color en la mezcla. Es probable que en el transcurso de la actividad los alumnos se pregunten
gué combinacion de bolitas genera un color determinado. Se espera que exploren varias elecciones de
colores hasta encontrar el disefio que mas les guste. En la solucién que proponemos, se muestran las
combinaciones de colores que generan el celeste y el blanco de la camiseta de Argentina.

B=1ilpliel Pintar con el color primario I=iill[ Pintar con el color secundario

repetir veces

Poner Rojo - |

—

repetir (fl) @ veces

Poner Rojo - |

—

repetir veces

Poner Verde - |

—

repetir veces

Poner Verde - )

—

repetir () @ veces

repetir veces

Poner Azul ~

Poner Azul ~ v
- —

—

Procedimientos Pintar con en el color primarioyPintar con el color
secundario

La estrategia de combinar distintas cantidades de rojo, verde y azul permite generar todos los colores;
esto se conoce como codificacion RGB por red, greeny blue (rojo, verde y azul en inglés). En esta activi-
dad solamente podemos diferenciar 5 niveles de intensidad de cada color, de 0 a 4. Asi que, en este caso,
se pueden representar un total de 5 x 5 x 5 =125 colores distintos. Sin embargo, se puede pensar en siste-
mas gue permiten mas niveles de cada uno de los 3 colores, con lo que se logra una paleta mas amplia y
una mavyor variedad de tonalidades.

CIERRE

Para concluir, les comentamos a los estudiantes que en los monitores, por ejemplo, cada pixel o punto de
la pantalla, esta compuesto por 3 pequefias luces: una roja, una verde y una azul. Al aumentar o dismi-
nuir la intensidad de cada luz, se generan distintos colores. Pero, en vez de tener 5 valores para cada una
de las tres luces, se suele tener 256, lo que permite representar un total de 256 x 256 x 256 = 16.777.216
colores (mas de 16 millones). A esto se lo suele conocer como color real, ya que se aproxima a lo que el
o0jo humano puede diferenciar.
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NOMBRE Y APELLIDO:

:De qué cuadro sos hincha? jAhora vas a poder
pintar la camiseta de tu club!

1. Abri el proyecto "Pintamos la camiseta de colores” Vas a encontrar un programa que dibuja
camisetas con dos colores, pero hay un problema: falta completar los procedimientos

Pintar con el color primarioy Pintar con el color secundario.

PARA TENER EN CUENTA
Para formar colores, estos procedimientos deben poner
entre 0y 4 bolitas de los colores Rojo, Verde y Azul.

Experimentd con diferentes cantidades de bolitas rojas, verdes y azules para obtener distintas
camisetas. Te mostramos como quedarfa una posible combinacién de colores con y sin vestimenta:

i 5o |
| 00 @ |

o 0 0 0 o
00000 © ©00
o 0o 0 0o o
©0000 © ©00

© 0 0 0 0 0
90000 © ©00
© 00 0 ©
90000 © ©00
© 00 0 ©
0000 © ©00
o © 0 0 o
0000 © ©00
o 0 06 0 ©
0000 © ©00
o 00 0 ©
0000 © ©00
0O 00 0 ©
0000 © ©00

o © © © 0 ©
0000 © 000
3 4 5 L 7

EL DATO

La codificacion de colores con rojo, verde y azul se conoce como RGB (del inglés, red,
green, blue). Usa 3 nimeros —uno para cada color—entre 0y 255, que marcan el nivel

de intensidad de cada color que se utilizard al mezclarlos. De este modo se pueden
diferenciar jmas de 16 millones de colores! Acd, en cambio, utilizamos nimeros entre 0y
4, que permiten representar 5 x 5 x 5 = 125 colores diferentes.
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Actividad 2
Escala de grises

RR DE ADOS

OBJETIVOS
- Conocer formas alternativas de
representacion de imagenes.

- Comprender cémo se puede
transformar una imagen a color a
escala de grises.

MATERIALES
Computadoras
=

ﬁ{s Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO
En esta actividad, los alumnos transformaran una imagen a color en una en escala
de grises.

Luego de repartir la ficha, los estudiantes deben abrir en las computadoras el pro-
yecto “Dibujamos en escala de grises”. El objetivo es completar el programa que
transforma a escala de grises una imagen de 10 pixeles de ancho por 10 de alto.

Tableros inicial y final

Les contamos que una imagen en escala de grises no contiene informacién de
color, sino que estd formada Unicamente por distintos tonos de gris. Se trata de
lo que habitualmente se conoce como “imagenes en blanco y negro”. Pregunta-
mos: “¢Cémo creen que se podria representar una imagen en blanco y negro?”.
Hay varias respuestas posibles. En particular, en la computadora, para cada pixel
se utiliza un Unico valor numérico en un rango dado que indica en qué posicién
de la escala se encuentra: usualmente 0 es negro y el maximo valor del rango es
blanco; cualquier valor intermedio representa algun tono de gris.

0 1 2 3 4
Una escala de grises

Continuamos: “¢Cémo podemos hacer para convertir una imagen a color codifica-
da en RGB a escala de grises?”. Damos unos minutos para que piensen en parejas
cémo se podria realizar la conversion y luego hacemos una puesta en comdn para
gue expongan sus ideas. Para pasar la imagen a escala de grises, transformamos de
a un pixel por vez. En cada celda, hay que cambiar uno de los 125 posibles colores
en RGB por una de las 5 posibles tonalidades de grises, ya que usaremos entre 0 y 4
bolitas negras para representar el gris. Para cada pixel podemos calcular el prome-
dio entre las cantidades de bolitas de los 3 colores. Este valor nos permite obtener
la intensidad media del color que representa un pixel RGB, que normalmente es
muy similar a la posicién correspondiente para un color dado en la escala de grises.
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En el espacio del programa encontraran una parte del programa ya resuelta y otras que falta terminar.
Ya estan completos el cuerpo principal del programa y los procedimientos convertir la imagen
a escala de grisesyConvertir una fila a escala de grises.Alverlos,seobservala
estrategia de solucion: la imagen se transforma a escala de grises de a una fila por vez, y cada fila se

transforma de a un pixel por vez.

programa

éonvertir la imagen a escala de grises

=iillif Convertir la imagen a escala de

veces

repetir ()

Convertir una fila a escala de grises

Mover
|

Convertir una fila a escala de grises

'

Ir al borde
\_

Parte del programa que estd resuelta

Bl Convertir una fila a escala de

9 | | veces

Agrisar un pixel

repetir

Mover
—

Agrisar un pixel

'

Ir al borde
(N

Falta completar los procedimientos Agrisar un pixely Codificar el tono de grisyla

funcién promedio de colores RGB.

BI=iihIIM Agrisar un pixel W

Codificar el tono de gris repetir

Sacar todas

I promedio de colores RGB

devuelve

Parte incompleta del programa

El procedimiento Agrisar un pixel,en
primer lugar, se encarga de incorporar as bolitas
negras que hacen falta para obtener el tono de
gris buscado —invocando al por ahora incompleto
Codificar el tono de gris—yretiraluego
todas las bolitas rojas, verdes y azules usando
Sacar todas [ ],disponible en Biblioteca >
Procedimientos.

promedio de colores RGB

BLEilll# Codificar el tono de gris

veces

=il Agrisar un pixel L

Codificar el tono de gris

Sacar todas

Sacar todas

Sacar todas
|

Procedimiento Agrisar un pixel
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Para completar el procedimiento codificar
el tono de grissolamente agregamos
Poner [Negro] dentrodel cuerpode

Bl Codificar el tono de gris

repetir promedio de colores RGB veces
repetir [promedio de colores RGB] -

veces. De esta forma, colocamos la cantidad :Oner :
de bolitas negras necesarias segun el promedio

obtenido entre las cantidades de bolitas rojas,
verdesy azules.

Procedimiento Codificar el tono de gris

Por Ultimo, falta terminar la funcién promedio de colores RGB paraquesume la cantidad de
bolitas rojas, verdes y azules que hay en un pixel y divida ese valor por 3. Para hacerlo, usaremos el
operador de suma, el de divisiony el sensor ntmero de bolitas [ 1.

il promedio de colores RGB

devuelve ntmero de bolitas Rojo

numero de bolitas .

numero de bolitas

Funcion promedio de colores RGB

Para que promedio de colores RGB resulte mas claro, podemos creary programaruna
funcidn namero total de bolitas quesume la cantidad de bolitas rojas, verdes y azules
gue hay en una celda.

B3Il promedio de colores RGB

devuelve [ numero total de bolitas

DSl numero total de bolitas

devuelve | ', ntmero de bolitas ' Rojo 7 |

namero de bolitas .

ndmero de bolitas

Funciones promedio de colores RGBYnumero total de bolitas
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Una vez que todos hayan completado sus progra-
mas preguntamos: “El procedimiento inverso, que
parte de laimagen en escala de grises y recupera
la imagen original, ¢es posible?”. Guiamos la
discusion para llegar a la conclusion de que no lo
es: cuando calculamos el promedio, perdimos la
informacion original de los colores. Varios colores
dan como resultado el mismo tono de gris, como,
por ejemplo, 4 bolitas rojas y 2 azules, 2 verdes

y 4 azules, o cualquier combinacidn de 6 bolitas
entre rojas, verdes y azules. La representacion

de laimagen en gris requiere menos bits porque
efectivamente contiene menos informacion.

CIERRE

{ CAPITULO 5} REPRESENTACION DE LA INFORMACION

A partir de una imagen en escala de grises no se
puede reconstruir la imagen original

Como reflexion final, mencionamos que las operaciones de filtro comunes en la mayoria de las cdmaras
digitales modernas y también en muchas aplicaciones que permiten editar fotos (como las que suelen
tener los teléfonos inteligentes) efectuan procesamientos sobre los pixeles de forma similar a como
hicimos el pasaje a escala de grises: realizan una operacion por cada pixel de manera independiente.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURS(: HCHA:

ESCALA

iSabés cémo hace una computadora para convertir
una imagen a color en una en blanco y negro?

1. Abri el proyecto “Dibujamos en escala de grises"
Vas a encontrar una imagen a color hecha con la
codificacion RGB: entre 0 y 4 bolitas rojas, verdes
y azules en cada celda. Tenés que completar el
programa para que la imagen se transforme en
una en escala de grises.

éC()MO REPRESENTAMOS LOS GRISES?

Vamos a usar también entre 0y 4 bolitas de color
negro. El tono de gris esta determinado por la
cantidad de bolitas que hay en una celda.

Mira el tablero inicial y el tablero final, sin'y (1) e o (4 ]
con vestimenta:

©eeccccccscccsccscccccs e

R R X R R R T

6 6 6 6 © 6 6 6 ©0 ©
© 06 6 6 6 6 0 6 6 O
© 6 6 6 6 6 ©6 6 6 O
© 6 6 6 6 6 © 6 6 O
© 6 6 6 6 6 6 6 6 O
© 6 ©6 6 6 6 6 6 6 ©
© 6 6 6 6 6 6 6 6 ©
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w
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VOCABULARIO o R c PROMEDIAMOS LOS COLORES
El término monocromdtico : || | Asegurate de que la funcion
significa‘de un solo color, , : | promedio de colores RGB
es decir que se utiliza, por - RN informe el promedio de las
ejemplo, solamente el [ e | ' cantidades de bolitas rojas,
color gris, en diferentes verdes y azules que hay en una
intensidades, para celda. Vas a tener que retirar las
representar una imagen en bolitas de colores y colocar en
escala de grises. su lugar esa cantidad de negras.

®eccseccccsccccscccscscccsccccscscccce®
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Actividad 3 DESARROLLO
CO m p resic’) n L.a, compresién d.e .datos representa un area importante enlas Cier?cialls de Ig Computa-
., cion. En esta actividad, abordaremos una posible forma de comprimir una imagen.
de imagenes
Les repartimos la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el proyecto
“Compresion de imagenes”. Encontraran un tablero que tiene bolitas Unicamente
RR DE ADOS en la primera columna; el resto de las celdas estan vacias. Si habilitan la vesti-
--------------------------------------------------------------------------- menta, veran que la primera columna continda mostrando las bolitas, mientras

OBJETIVOS . 3 que el resto de la grilla se tifie de negro. Esto se debe a que la vestimenta esta
' (Fj’retsentar \aidea de compresion de basada en la codificacién RGB trabajada en actividades anteriores.
atos.
. e a 2 3 4 5 i} T 8 2 10 1 12 13
» Que los estudiantes se familiaricen 00
con representaciones comprimidas de T O i
imagenes. .00
........................................................................... :.-l
MATERIALES i 08 g
, 00 .
Computadoras 1)
_.-::.:- 4 o®
%+ Gobstones 00
4 .00
Ficha para estudiantes 00
.00 -
-
00 :
w
| @9 o
-
0 2 3 4 ;3 8 2] 0 1 12 1
AYUDAMEMORIA
Codificamos colores en RGB
usando entre 0 y 4 bolitas

rojas, verdes y azules. De esta
forma podemos representar
hasta 125 colores distintos.

Tableroinicial, sin y con vestimenta
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Comentamos: “Muchas veces manejamos volimenes de datos tan grandes que resultan poco practicos
para ciertos usos. Por ejemplo, hoy en dia no es extrafio que una foto sacada con un teléfono inteligente
pese 5010 MB. iEsto es muchisimo si queremos mandarla por un servicio de mensajeria instantanea!”.
Para poner en evidencia la existencia de métodos de compresion, vamos a observar la diferencia de ta-
mafios de archivos entre una imagen en su formato original (tal como fue registrada después de la toma)
y una versién comprimida por un programa de mensajeria instantanea.

Para esto, le indicaremos a algun estudiante que saque una foto con su teléfono y que nos diga cuan-
to pesa el archivo (en general, se pueden conocer datos técnicos de una imagen accediendo a infor-
macion). Le pediremos que se la mande a alguno de sus compafieros y, cuando este la reciba, deberd
decir cuanto pesa el archivo que recibid. Observaremos una diferencia significativa. En un caso, el
peso estard en el orden de los MB'y, en el otro, de los KB. Preguntamos: “¢ Qué habra pasado en el
medio?”. Guiamos la conversacién para que surja la palabra compresion, que, concluimos, consiste en
conseguir una nueva representacién que requiera menor cantidad de espacio -o de bits-!

Continuamos: “Hasta ahora hemos representado el espacio que ocupa la informacién con bits, bytes,
kilobytes, etc., es decir, con unidades de medida. Sin embargo, en distintos contextos lo podemos cal-
cular de otras maneras. Por ejemplo, en Gobstones, podemos medir la cantidad de espacio que ocupan
ciertos datos a partir de la cantidad de bolitas que haya en el tablero”.

A continuacion, les indicamos que activen y desactiven
la vestimenta. “Aunqgue no parezca, lo que observan en
el tablero es una codificacion comprimida de la bandera
argentina. Ustedes no pueden verla porque la vesti- ; i
menta interpreta combinaciones de entre ceroy cuatro
bolitas rojas, verdes y azules como 125 colores distintos,
pero la informacidén esta ahi. Su tarea es descomprimir
los datos del tablero para que finalmente se pueda ver
nuestra bandera. Ademas, al concluir la ejecucion del
programa, el cabezal tiene que quedar posicionado
sobre la celda (0,0) del tablero”.

Tablero final esperado

Preguntamos: “¢Cémo podemos hacer para pasar del tablero inicial al tablero final? ¢ Qué informacion
nos brindan las bolitas de la primera columna? ¢Hay algun patrén que se repita? ¢ Cudl es la codifi-
cacion del celeste y cual la del blanco? ¢Qué papel juegan las bolitas negras?”. Estas preguntas son
Utiles para orientar a los estudiantes de modo que descubran que 4 bolitas rojas y 3 verdes codifican el
celeste, 4 de rojo, 4 de verde y 4 de azul codifican el blanco, y que la cantidad de bolitas negras indica
la cantidad de columnas del tablero. Por lo tanto, las bolitas negras sefialan la longitud de la fila y las
bolitas rojas, verdes y azules el color que debemos usar para pintarla.

'"También podemos observar esta diferencia en un solo teléfono si accedemos a la fotografia en la aplicacién de galeria o
cdmaray a la misma foto en la conversacion del mensajero instantaneo en la que fue enviada.
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En el espacio del programa encontraran una parte programa

gue esta construida y otra que tienen que pro- _Descomprimir la imagen
gramar. El cuerpo principal consiste en una Unica

invocacion al procedimiento bescomprimir la Pl Descomprimir la imagen
imagen, que deben completar. repetir 0'B)  veces

Descomprimir una fila

Cuerpo principal del programa y procedimiento
Descomprimir la imagen Sincompletar

Teniendo en cuenta que (i) el proyecto tiene

un procedimiento llamado Descomprimir Slilylis Descomprimir la imagen -
una filay (ii) que el tablero tiene 9 filas, se repetir (1 [£) ' veces

puede inferir que hay que completar el cuerpo

derepetir [8] veces deDescomprimir | Descomprimir una fila

la imagen con los blogues Descomprimir Mover .
una filayMover [Norte] —este Ultimo — :
para posicionar el cabezal en la siguiente fila-.
La descompresion de la novena y Ultima fila se ,
hace fuera de repetir [8] veces porqueal Ir al borde
tratarse de un caso de borde, hay que evitar que N .
el cabezal caiga fuera del tablero. Ademas, una
vez finalizada la descompresién de todas las filas,
para que el cabezal retorne al origen alcanza con
invocarIr al borde [Sur].

Descomprimir una fila

Procedimiento Descomprimir la imagen

Para descomprimir una fila, hay que hacer avanzar el cabezal hacia el este hasta que se acaba la fila

e ir colocando en cada celda tantas bolitas rojas, verdes y azules como las que hay en la primera celda
de la fila en cuestion. Como se menciond, la longitud de la fila —o sea, la cantidad de columnas— esta
codificada por la cantidad de bolitas negras de la primera celda. Por lo tanto, la cantidad de veces que
se desplaza el cabezal hacia el esteesnro de bolitas [Negro] en la primera celda-l.
Ademas, para colocar las bolitas de colores que representan el color de la celda, se debe usar el proce-
dimiento Copiar el color RGB de la primera celda (aunnocompletado), queyaestden
el proyecto. A continuacion, hay que volver al borde oeste y quitar todas las bolitas de color negro para
gue en la primera celda de la fila también se codifique el color adecuado. Para hacerlo, usamos el proce-
dimiento Sacar todas las bolitas de color [ ] disponibleen Biblioteca > Procedimientos.
¢Qué pasa si no quitamos las bolitas negras? La primera celda quedara con bolitas que no codifican
ningun color en RGB, por lo que no se va a mostrar ningln color al activar la vestimenta.
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L=1ily][# Descomprimir una fila L) L=ily[[# Descomprimir una fila L]

Ry nro de bolitas O=7Ed | enlaprimeracelda = V°©S ERsily nro de bolitas (%D | enlaprimeracelda = V°©S

ﬁopiar el color RGB de la primera celda

Ir al borde Ir al borde

Sacar todas las bolitas de color | Negro - |
—

Procedimiento Descomprimir una fila antesy después de completarlo

El procedimiento copiar el color RGB de la primera celda Yaestdresueltoy consiste solo
en tres invocaciones para copiar las componentes roja, verde y azul del color buscado.

p=iill¢ Copiar el color RGB de la primera celda
Copiar la compontente roja de la primera celda

Copiar la compontente verde de la primera celda

&opiar la compontente azul de la primera celda

Procedimiento Copiar el color RGB de la primera celda

Para completar el proyecto, falta programar los procedimientos Copiar la componente roja
de la primera celda,Copiar la componente verde de la primera celdayCopiar
la componente azul de la primera celda.Llos tres pueden completarse de forma similar,
usando la funcién disponible en la biblioteca nro de bolitas [ ] en la primera celday
variando solo el color que se usa como argumento.

5iiliil# Copiar la compontente roja de la primera celda

repetir & nro de bolitas "Rojo * I

veces

en la primera celda

Poner (o G

—

BI=iilall8] Copiar la compontente azul de la primera celda

veces

repetir 8- nro de bolitas en la primera celda

Poner Azul v .
— |
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BL=iilplle Copiar la compontente verde de la primera celda

repetir 8 nro de bolitas ZCEED enlaprimeracelda  Ve¢®S

Poner Verde - )

| S

Procedimientos para copiar las componentes roja, verde y azul

Una vez que todos hayan concluido sus programas, preguntamos: “ZEl tablero inicial representa la mis-
ma imagen que el tablero final?”. Si. “En términos de bolitas, ¢ ocupan la misma cantidad de espacio?”.
Esimportante que los estudiantes comprendan que, si bien los dos tableros representan la misma ban-
dera, la version comprimida lo hace utilizando menos bolitas. Aprovechando que las filas de la bandera
comparten una estructura comun —todas las celdas de una fila son del mismo color—, se comprime en
una celda la informacién sobre el color de las celdas de la fila y su longitud. Muchos de los métodos de
compresién se basan en esta idea: representar de manera mas sintética la informacion repetida.

Resulta interesante notar que, a pesar de que las dos codificaciones representan la misma imagen, en
la versién comprimida no podemos ver la imagen tal cual es. El motivo es que la vestimenta solo esta
preparada para mostrar imagenes codificadas segun la representacion RGB. Por lo tanto, para poder ver
la imagen, es necesario decodificar esa codificacion. Esto sucede muchas veces cuando se trabaja con
informacion comprimida: aungue ocupa menos espacio, ya no puede utilizarse directamente, sino que
debe pasar por un proceso de reconstruccion, usualmente llamado descompresion.

CIERRE

Terminamos la actividad diciéndoles a los alumnos que la compresion trabajada permite codificar in-
formacion que luego podemos reconstruir. A los métodos que poseen esta caracteristica se los llama sin
pérdida de informacidn. Al guardar imagenes en PNG se usa este tipo de compresion. Ademas, existen
otros métodos con pérdida de informacion, es decir que una vez comprimidos los archivos, no permiten
reconstruir la informacion original. Las imagenes guardadas en formato JPG tienen esta caracteristica.
Si bien degradan la calidad de la imagen, son muy Utiles en ciertos contextos, por ejemplo, para mandar
una foto originalmente muy pesada por un canal de mensajeria instantanea.

<Program.AR/>
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CURSO: FECHA:

COMPRESION

JAlguna vez te pasé que quisiste mandar una foto por correo
electrénico y no pudiste porque era demasiado pesada? jSabés como hacen las
computadoras cuando tienen que transmitir enormes volumenes de datos?

[T

Abri el proyecto “Compresion de imdgenes”. Las bolitas en el tablero codifican un dibujo de la bandera
argentina, pero la informacion esté codificada de una forma que ocupa menos espacio que en el formato RGB.
Tu trabajo consiste en completar el programa para que cambie la codificacion a la forma RGB. Al finalizar una
ejecucion del programa, el cabezal debe quedar posicionado sobre la celda (0,0).

La codificacién comprimida solamente tiene bolitas en la primera _

celda de cada fila. Te mostramos un posible tablero inicial y su
correspondiente tablero final, con y sin vestimenta.

1 2 3 4 5 (] T 8 ) 10 I NN NN N

AYUDAMEMORIA

Codificamos colores en RGB usando entre
0y 4 bolitas rojas, verdes y azules. De esta
forma, podemos representar hasta 125
colores distintos.

eveccccecscccsccesoe,
®ecseccsccccscccsccce®

®ecccccce
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PARA TENER EN CUENTA

En lugar de usar bits, bytes, etc., en esta
actividad calculamos el espacio que
ocupa la informacién como la cantidad de
bolitas dispuestas sobre el tablero.
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¢ SABIAS QUE...

... la compresion de datos puede provocar
la pérdida de informacién? Si no se pierde
informacion, podemos reconstruir la
informacion original. Esto sucede, por
ejemplo, al guardar una imagen como
PNG. En caso contrario, para ahorrar
espacio, sacrificamos ciertos datos en

el camino; por ejemplo, al guardar una
imagen como JPG degradamos la imagen,
es decir, reducimos el espacio que ocupa,
pero ya no podremaos reconstruir la
imagen original.
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Secuencia
Didactica 3

REPRESENTACION
DE TEXTO

Todos los dias usamos textos en nuestros dispositivos digitales.
Utilizamos servicios de mensajeria instantanea, hacemos comentarios
en las redes sociales, leemos paginas web, entre muchas otras
actividades que involucran palabras. ¢ Como hacen las computadoras
para guardar, transmitir y mostrar estos textos?

Esta secuencia didactica consiste en dos actividades en las que se usan
proyectos de Gobstones: la primera presenta la nocion de codificacion
de caracteres mediante la asociacion de letras con las bolitas que hay
en una celda; la segunda explica el cifrado César, un antiguo método
de encriptacién para la transmisién de mensajes cifrados.

OBJETIVOS
- Comprender como se representa texto en una computadora.

- Presentar un método simple de cifrado de texto.
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Actividad 1
Representamos
caracteres

LA pEADOS

OBJETIVO
- Comprender cémo se representan los
caracteres en la computadora.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

El objetivo de esta actividad es que los estudiantes comprendan que el texto
puede codificarse con nimeros. En este caso, trabajaran con el alfabeto latinoy

veran una forma de codificar cada letra.

0 1 2 3 4 5 6 7/

0 1 2 3 4 5 ] 7

Tablero inicial

Comenzamos la actividad repartiendo P —
la ficha a los estudiantes y les pedimos
gue abran el proyecto “Representamos
caracteres”. Encontraran un tablero
unidimensional vacio de 10 celdas que va
a hacer las veces de pizarra. Ademas, en
el espacio del programa, observaran que
el cuerpo principal ya estd resuelto. Se
trata de varias invocaciones a distintos
procedimientos, uno a continuacion del

G
.O
B
S
.T
.O
N
E
€

otro:G,0,B,S,T,0,N,EY S. Cuerpo principal del programa

Les contamos que el objetivo del programa es escribir sobre el tablero la palabra
GOBSTONES. A continuacion, les pedimos que ejecuten el programa, que fallara
porgue ninguno de los procedimientos invocados esta resuelto. Deben, entonces,

completarlos.

Definir ) W
&OMPLETAR

Definir (3 W
LCOMF’LETAR

Definir -
&OMPLETAR

Definir (@) W
&OMPLETAR

Definir ) W
éOMPLETAR

Definir »
&OMPLETAR

Procedimientos no programados

Definir ) W

&OMPLETAR
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Al observar el panel del programa, notaran que hay un procedimiento por cada letra del abecedario. A
diferencia de los invocados desde el cuerpo principal del programa, los restantes ya estan resueltos. Por
ejemplo, el procedimiento 2 pone una bolita negra, o pone 18y z 27, usando Poner [ ] bolitas
negras (que esta disponible en Biblioteca > Procedimientos). A continuacion, todos ellos invocan
Avanzar el cursor,queya estd programadoy solo mueve el cabezal una posicion hacia el este.

Definir (3 Definir (@) W
Poner | bolitas negras Poner . bolitas negras

Avanzar el cursor Avanzar el cursor
| Y | Y

Definir 4 W bS8 Avanzar el cursor
Poner | bolitas negras

Avanzar el cursor
—

Procedimientos &, 0, 2y Avanzar el cursor

Sin nuestra ayuda, los estudiantes tienen que descubrir que cada procedimiento pone una cantidad de
bolitas negras que corresponde a la posicién que ocupa cada letra en el alfabeto. Por eso, 2 pone 1,018
y z 27. Ademas, la vestimenta asocia las distintas cantidades de bolitas negras con una imagen de la
letra correspondiente. Por Ultimo, tal como se observa en el tablero inicial al desactivar la vestimenta, el
espacio esta representado por una celda sin bolitas.

v|v|w|x]|vy]|z

Letras del alfabeto latino y su representacion numérica
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Una vez que hayan reconocido como se codifican las letras con bolitas negras, no tendran inconvenien-
tes para completar el programa. Ahora si, al ejecutarlo, sobre el tablero aparecerd la palabra buscada.

Definir ) ¥ Definir (3 W Definir () W

Poner (3 bolitas negras Poner ( B bolitas negras Poner bolitas negras

Avanzar el cursor Avanzar el cursor Avanzar el cursor
| | |

Definir ) @ Definir (&) W Definir ) & Definir @ W

Poner (' [§Z3 bolitas negras Poner (3 bolitas negras Poner bolitas negras Poner bolitas negras

Avanzar el cursor Avanzar el cursor Avanzar el cursor Avanzar el cursor
— — — —

6088 TONES

8 ]

Procedimientos una vez completados y tablero final

Después de que hayan completado el programa, les proponemos que piensen distintas palabras y
escriban los programas para que esas palabras aparezcan en el tablero. Deben tener cuidado de elegir
palabras de 9 caracteres 0 menos, para evitar que el cabezal se caiga del tablero.

Luego de unos minutos les hacemos notar que, si bien en general es recomendable que los nombres de los
procedimientos comiencen con un verbo, hacerlo como lo hicimos en este caso no altera la claridad y legibili-
dad del programa. Alternativamente, podrian haberse llamadoEscribir la letra A,Escribir la
letra B,etc

cODIGO ASCII

El codigo ASCII es una codificacién muy usada por las computadoras para representar los simbolos
del alfabeto latino. Utiliza 8 bits para representar cada simbolo, con lo que puede codificar

28 = 256 caracteres distintos. Hay otros alfabetos que estan compuestos por muchisimos mas simbo-
los —como el del chino mandarin, por ejemplo, que tiene mas de 56.000—, por lo que este sistema de
codificacién no es apto para cualquier alfabeto. Para resolver este problema se crearon otras codifica-
ciones que usan mas bits para representar los caracteres; UNICODE es uno de los mas difundidos.

CIERRE

Para concluir, reflexionamos con los estudiantes acerca de que el texto, como todo otro dato almacenado

en una computadora —ya sean nimeros, imagenes, etc.—, se representa con bits. No obstante, los programas
rara vez se piensan en términos de bits, sino que se basan en otros elementos a su vez representados con bits,
como son los nimeros. Asi, en esta actividad representamos caracteres con cantidades de bolitas que pue-
den estarentre 0y 27. Estas cantidades, a su vez, la computadora las representa internamente con bits. Sin
embargo, nosotros nos abstraemos de este hecho: al representar caracteres solo trabajamos con las bolitas,
y No pensamos nunca en cudles son los bits que se estan usando para almacenarlos.



CURSO: FECHA:

REPRESENTAMOS

Todos los dias usamos textos en nuestros dispositivos digitales.
Utilizamos servicios de mensajerfa instantanea, hacemos
comentarios en las redes sociales, leemos paginas web y muchas
cosas mas. ;Como hacen las computadoras para guardar, transmitir
y mostrar estos textos si solo trabajan con numeros?

1. Abri el proyecto "Representamos caracteres”y ejecutd el programa. ;Fallé? jUps!
Arreglalo para que escriba la palabra GOBSTONES.

BSTONES

;Como completaste los procedimientos?

{PRESTA ATENCION!

Para completar los procedimientos que
faltan, fijate en como estan hechos los
gue ya estan resueltos.

2. Elegi otras palabras y armé el programa para que aparezcan en el tablero. ;Qué pasa con las palabras de
mas de nueve letras? jPor qué?

¢ SABIAS QUE...

... en las computadoras se utiliza un cédigo llamado ASCII para representar las letras del alfabeto latino?
Utiliza 8 bits para representar cada simbolo, con lo que puede codificar 2 = 256 caracteres distintos. Hay
otros alfabetos que estdn compuestos por muchisimos mas simbolos —como el chino mandarin, por
ejemplo, que tiene mas de 56.000—, por lo que este sistema de codificacién no es apto para cualquier
alfabeto. Para resolver este problema se crearon otras codificaciones que usan mas bits para representar
los caracteres; UNICODE es uno de los més difundidos.

{ CAPITULO 5} REPRESENTACION DE LA INFORMACION
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Actividad 2
Mensajes secretos

LA pEADOS

OBJETIVO
- Presentar un método de cifrado.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes

'Los métodos de cifrado asimétrico usan una
clave para cifrary otra distinta para descifrar.
La criptografia moderna se basa en esta clase
de métodos.
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DESARROLLO

Mucho antes de la aparicién de las primeras computadoras, la privacidad de la
informacion ya era un problema esencial en distintos ambitos. Hace mas de 2000
afos, el lider politico y militar de Roma, Julio César, enviaba mensajes confiden-
ciales a sus generales mediante cartas. Para evitar que los enemigos descubrieran
sus secretos si capturaban a uno de los mensajeros, ided un mecanismo para
ocultar el significado del texto. Reemplazaba cada letra por otra siguiendo un
nimero determinado. Si ese nimero era 1, cambiaba cada letra por la siguiente
del alfabeto: la A por la B, la Bpor la C, y asi hasta la Z por la A. Elide6 lo que hoy
se conoce como métodos de cifrado de informacion. En esta actividad abordare-
mos uno de los métodos mas conocidos, que supuestamente utilizaron las tropas
romanas: el cifrado César.

Para comenzar, les preguntamos a los estudiantes si conocen alguna forma de
encriptar o cifrar la informacién para que, al enviar un mensaje, solo el destina-
tario sea capaz de comprenderlo. Si no conocen ninguno, los invitamos a que se
tomen unos minutos para pensar cémo lo harian. Es probable que sus propuestas
consistan en métodos de cifrado simétrico, es decir, que usan la misma clave para
cifrary descifrar el mensaje.!

Sino surge en esta etapa, presentamos el cifrado César, que consiste en realizar
un desplazamiento constante —también llamado ndmero del César— de cada una
de las letras de un mensaje. En su forma mas simple, el desplazamiento es de una
letra. De este modo, al escribir un mensaje, la letra A se reemplaza por una B, la
Bporuna C, etc. La Z que es la Ultima letra del abecedario, se reemplaza por la

A, la primera. Por ejemplo, la palabra GOBSTONES se escribiria HPCTUPNFT. EL
receptor del mensaje, si sabe que se utilizé un desplazamiento de una letra, puede
reconstruir el mensaje original reemplazando cada B por una A, cada Cporun B,
etc. La clave de este método de cifrado es el valor del desplazamiento.

GOBSTONES —> HPCTUPNFT

Desplazamiento de un caracter y cifrado y descifrado de la palabra GOBSTONES
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Podria usarse un desplazamiento diferente, como por ejemplo de 3 letras; en ese caso, GOBSTONES,
cifrado, es JREVWRPHV.

GOBSTONES —> JREVWRPHV

Desplazamiento de tres caracteres y cifrado y descifrado de la palabra GOBSTONES

Repartimos las fichas a los estudiantes y les pedimos que abran el proyecto de Gobstones “Mensajes secretos”.
El objetivo es que programen procedimientos para cifrar y descifrar mensajes usando el método César.

En el panel del programa observaran que tanto los procedimientos para codificar letras y mover el cursor,
como el cuerpo principal del programa, ya estan resueltos. Los procedimientos &, B, ¢, etc. colocan una
cantidad de bolitas negras que corresponde a la posicién de la letra en el abecedario.

El programa principal, por su parte, invoca los procedimientos s, &, C, R, E, T, 0, Cifrar el textoy
Descifrar el texto,yelcomandobasicorr al borde [ ].

programa Definir w

Poner . bolitas negras

Avanzar el cursor
—

Definir )
Poner ( 3 . bolitas negras

Avanzar el cursor
—

Ir al borde

Definir w

Cifrar el texto

Poner . bolitas negras

Ir al borde

Avanzar el cursor
—

Descifrar el texto
—

Cuerpo principal del programa y procedimientos &, By €
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Les indicamos que ejecuten el programa. Veran
gue, partiendo de un tablero vacio, primero se
escribird la palabra SECRETO, y luego el tablero
explotard debido a que los procedimientos
Cifrar el textoYDescifrar el texto,
no estan completos.

1] 1 2 3 4 5 6 T

0 1 2 3 4 5 &
'SECRETO

0 1 2 3 4 5 6

Ejecucién del programa tal como viene dado

En primer lugar tienen que decidir el ndmero del
César que utilizaran para cifrar los mensajes. El
proyecto provee la funcién ntmero del César
gue lo establece en 3, pero los estudiantes
pueden cambiarlo si asi lo desean. A modo de
ejemplo, continuaremos con el valor 3 en lo que
resta de la explicacion de la actividad.

Para completarcifrar el texto hayque cifrar
los caracteres que aparecen en cada una de las
celdas del tablero, para lo que se pueden usar los
procedimientos Cifrar un caracter como
césar —que estd dado, pero hay que completar-y
Avanzar el cursor —queya estdresuelto-.

Es probable que, como una primera aproximacion,
los estudiantes propongan completar cifrar

un caracter como César agregando tantas
bolitas negras como el nimero del César elegido,
usando Poner [ ] bolitas negras, diSDOﬂi-
ble en Biblioteca > Procedimientos.
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ISilhi[# Cifrar el texto
LCOMPLETAR

Sl ¥ Descifrar el texto
GOMPLETAR

Procedimientos Cifrar el textoy
Descifrar el texto,inicialmentevacios

8 9

0
8 9
8 9

0
8 9

DIl numero del César ]

devuelve

Funcién ntimero del César

gl M Cifrar el texto
19

Cifrar un caracter como César

repetir veces

Avanzar el cursor
|

é}ifrar un caracter como César

ProcedimientoCifrar el texto

B5ilal[# Cifrar un caracter como César

Poner numero del César bolitas negras

Posible propuesta para Cifrar un caracter
como César
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Si ejecutan el programa notardn que, si bien la palabra SECRETO se cifra correctamente, en las Ultimas
3 celdas del tablero aparece una C. El cifrado César reemplaza cada letra por otra, pero no deberia tener

efecto sobre las celdas vacias.

2 3 4

SECRETO

2 3 4

I 8

ki

Efecto de la ejecucion de una versién erréneade Cifrar el texto

| VHFURWREEE

2

9

En el proyecto ya estd resuelta la funcibn hay un caracter, que sirve para determinar si hay una
letra en una celda chequeando la presencia (o ausencia) de bolitas negras. La usamos, entonces, para
corregirCifrar un caracter como César.Alhacerlo de este modo, no se agregan bolitas en

celdas vacias.

L=l Cifrar un caracter como César

si hay un caracter

Definir -

devuelve hay bolitas

Poner numero del César bolitas negras

VHEUHWR [ ]

El programa no realiza cambios en celdas que tienen un espacio en blanco

Es probable que, para descifrar el texto y recuperar

b=iipll#| Descifrar un caracter como César

el texto original, los alumnos propongan realizar
el proceso inverso: sacar tres bolitas de cada celda si [ hay un caracter

en la que haya una letra. Para hacerlo, hay que Sacar pRUMerodalcesar bolitas negras

completar los procedimientos Descifrar el S—
textoYDescifrar un caracter como

césar; para completar este Ultimo, es necesario
usar Sacar [ ] bolitas negras,dlSpOﬂIble LUl Descifrar el texto -

en Biblioteca > Procedimientos. repetir (") | veces

Descifrar un caracter como César

Avanzar el cursor
|

&escifrar un caracter como César

Procedimientos Descifrar el texto

YDescifrar un caracter como César
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A continuacion, les indicamos que cambien el cuerpo principal del pro- —
grama de forma tal que la palabra a cifrar y descifrar sea CARNAZA, y
gue ejecuten el programa. Veran entonces que al cifrar la letra Zel pro-
grama, en lugar de reemplazarla por la C, muestra 30 bolitas negras.

CARNAZA []

Ir al borde "Oeste * |

2 3 4 5 6 7 |
8 F D U P D ) D Cifrar el texto
= 3 4 5 6 7

0 1

0 1

8 ) Ir al borde  Oeste ~ |

Descifrar el texto
—

No se cifra correctamente la palabra CARNAZA

De acuerdo con el cifrado del César, en la celda de la Z deberia aparecer una C, que se representa con 3
bolitas negras y no con 30, que no codifica ninguna letra. Sin embargo, en el procedimiento cifrar un
caracter como César,€n asode que nosencontremos con un caracter, siempre estamos agregando
bolitas, aun cuando en ciertas ocasiones debemos sacar bolitas.' De algin modo, cada vez que lleguemos
a tener 27 bolitas negras, para seguir avanzando hay gue volver a contar desde 1. Es lo que se conoce
como ajustar el exceso, y puede hacerse restando 27 a todos aquellos valores mayores a este nimero. En
nuestro ejemplo, 30 - 27 = 3. El proyecto trae un procedimiento ya resuelto que sirve para este propdsito:

Ajustar el exceso.

b5l Cifrar un caracter como César

si hay un caracter

Poner numero del César bolitas negras

Ajustar el exceso
—

BIilll#l Ajustar el exceso w

el numero de bolitas

[ cantidad de caracteres

Sacar cantidad de caracteres bolitas negras

—

Procedimientos Cifrar un caradcter como CésaryAjustar el exceso

! Al usar 3 como ndmero del César, algo similar sucede con las letras X —que se reemplaza por una A- e Y —que se reemplaza
por una B-. En el caso general, al usar n desplazamientos, esto ocurrird con las Gltimas n letras del abecedario.
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Del mismo modo, al descifrar cualquiera de las tres primeras letras —A, Bo C—, hay que tener cuidado de
realizar lo que se conoce como ajustar las faltantes. Es decir, antes de retirar bolitas, en primer lugar
sumar 27. Siguiendo con el ejemplo de CARNAZA, , que cifrada es FDUPDCD, al descifrar la C-que se
representa con 3 bolitas negras-, se obtiene (3 + 27) - 3 = 30 - 3 = 27, lo que permite restablecer la letra
Z.Siestono se hace, en la celda no quedaran bolitas, y no se mostrara ninguna letra.' En el proyecto ya
estd resuelto el procedimiento Ajustar las faltantes que Utilizamos para corregir Descifrar
un caracter como César.De este modo, completamos el programa.

5lyll¢ Descifrar un caracter como César (I8 Ajustar las faltantes

si [ hay un caracter ndmero de bolitas | Negro - |

Ajustar las faltantes (<= |
! <=v
Sacar numero del César bolitas negras numero del César

—

Poner cantidad de caracteres bolitas negras
w ]

Procedimientos Descifrar un cardcter como CésaryAjustar las faltantes

Una vez que los estudiantes concluyan sus programas, relacionamos la idea de cifrado con la de represen-
tacion de la informacion: toda forma de cifrado es una manera de representar informacion. La manera de
codificar datos, ya se trate de texto, nUmeros o imdagenes, es arbitraria y cada programador puede elegir la
gue mas le convenga segln su proposito. Sin embargo, como vimos en esta actividad, cuando se trabaja
con este tipo de mensajes es necesario que la persona que debe leerlos conozca con qué método se cifra-
ron para poder descifrarlos. Esto, en realidad, es asi en todas las formas de codificacién de la informacion:
para poder comprender la informacién es necesario saber cémo se codificd. Por eso, tener codificaciones
estandarizadas permite que diversos programas puedan interpretar los mismos datos. Asi, es posible en-
contrar distintos programas que abren los mismos archivos de texto, imagenes, misica y video, entre otros.

CIERRE

Para concluir la actividad, mencionamos que los métodos de cifrado se utilizan para proteger la privaci-
dad de los datos. En esencia, plantean una representacién alternativa de la informacién que solo puede
ser interpretada correctamente por el destinatario deseado, puesto que esta basada en codificaciones
en las que algun dato no se conoce, ya sea el método de cifrado o la clave. Por ejemplo, gran parte de

la informacién privada que enviamos por Internet (como ndmeros de tarjetas de crédito, contrasefas,
etc.) viaja en forma cifrada para evitar que otras personas, si la interceptan, puedan comprenderla.

'Mas aun, si en lugar de la C, la letra una vez cifrada fuese A o B-representadas por 1y 2 bolitas negras respectivamente- se inten-
taria sacar mas bolitas de las que hay en la celda bajo el cabezal, lo que producird una falla durante la ejecucién del programa.
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NOMBRE Y APELLIDO:

Corria el aho 50 a. C. Julio César, lider politico y militar de Roma,
enviaba mensajes secretos a sus generales mediante cartas. Para
evitar que sus enemigos descubrieran sus secretos si capturaban
a uno de los mensajeros, ided un mecanismo para ocultar el
significado del texto. Reemplazaba cada letra por otra a partir de
un numero que se llama “el nimero del César”. Si ese nimero era
1, reemplazaba cada letra por la inmediatamente posterior en

el alfabeto: la A por la B, la B por la C, y asi hasta llegar a la Z, que
reemplazaba por la A:

De este modo, la palabra SECRETO se transformaba en TFDSFUP. Tomando 3 como nimero
del César, se reemplazaba cada letra por la que estaba tres lugares mas adelante: la A por la

D,laBporlak,..laWporlaZlaXporlaAlaYporlaBylaZporlaC. Eneste caso, SECRETO
se transformaba en VHFUHWR.

Para poder comunicarse, él'y sus generales se ponian de acuerdo en el nimero del César.
Al enviar un mensaje lo transformaban de este modo y el destinatario, que conocia este
numero, reconstrufa el mensaje original.

{ CAPITULO 5} REPRESENTACION DE LA INFORMACION
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CURSO: FECHA:

1. Abriel proyecto “Mensajes secretos”, elegi un nimero del César y completd estos dos procedimientos:

. Definir
Cifrar el texto:cifra un texto de alo sumo 10 caracteres usando el -
cifrado de César con el nimero elegido. [

Descifrar el texto: descrifra un texto dealo sumo 10 caracteres  (yem

usando el mecanismo inverso al cifrado de César. Tenés que usar el _COMPLETAR
mismo numero del César que usaste al cifrar el mensaje.

Para completarlos exitosamente, también tenés que programar estos:

. , , COMPLETAR
cifra una letra usando el nimero elegido. =

descifra una letra usando el nimero elegido.

Definir

LCOMPLETAR

490 ©0000000000000000000000000000000000000000000000s, 0®® ©000000000000000000000000000000000000000000,_

PARA TENER EN CUENTA
Para cambiar el nimero del César, modifica

el valor que arroja la funcién ntmero del

-, que por defecto es 3.
La codificacion de letras ya estad dada:

la A se representa con una bolita
negra, la B con dos, etc.

PARA AJUSTAR EL EXCESO

Y LAS BOLITAS FALTANTES

Para no pasarnos mas alla de 27 bolitas
negras o ir por debajo de 1,

el proyecto trae resueltos dos
procedimientos que podés usar:

Ajustar el excesoy

®000000000000000000000000000000000000000000000000 00", ®ec000000000000000000000000000000000000000000 00°

°
®00c00ccccccccce®

eccccccccccscscsccccec’

o 0000000000000 c0000000000 000000,

0
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
°
.
.
.

0

Al cifrar una letra, hay veces que tenés que empezara  gEm- P
contar desde 1 otra vez. Por ejemplo, si el nimero del

, , devuelve
César es 3, tenés que hacer estos reemplazos:

LETRA ORIGINAL REPRESENTACION TRANSFORMACION LETRA CIFRADA

A D

Y

z

Ademas, al descifrar, tenés que hacer el proceso inverso.

{ CAPITULO 5} REPRESENTACION DE LA INFORMACION
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Texto en colores

LA DEADOS

OBJETIVO
- Comprender como codificar
un texto con atributos.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

En muchas aplicaciones, como procesadores de texto, sistemas de correo electrd-
nico, mensajeria, etc., se le brinda al usuario la posibilidad de personalizar el texto
que escribe: ponerle un color, cambiarle la fuente o el tamafio, subrayar, tachar,
poner en negrita, etc. A estas caracteristicas se las conoce como atributos del
texto y es necesario codificarlas para luego poder mostrarlas en la pantalla. En
esta actividad, veremos cdmo se puede codificar un texto con letras en colores.

Repartimos la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el proyecto de
Gobstones “Texto en colores”. El objetivo de la actividad es lograr escribir un texto
en el que se pueda cambiar el color de cada letra. Para ello deben utilizar una
codificacién que contenga: (i) la codificacién de letras usando bolitas negrasy
(ii) la codificacion del color de cada letra. Las opciones de colores para las letras
son negro, rojo —codificado por una bolita roja—, verde —codificado por una bolita
verde-y azul —codificado por una bolita azul-. De este modo, una celda con una
bolita negra y una roja codifica una A roja, una con tres negras y una verde una C
verde, una con 26 negras y una azul, una Y azul, y una con 27 negras, una Z negra.

En el panel del programa, ya se encuentra implementada la mayoria de los proce-
dimientos necesarios como, por ejemplo, Avanzar el cursor,Espacio los
gue sirven para escribir cada una de las 27 letras. Lo que falta programar es el cuerpo
principal del programa y los procedimientos que colorean cada caracter: Elegir

el color rojo,Elegir el color verdeYElegir el color azul.

programa Definir g=I];
&OMPLETAR

Definir §=Ee]

&OMPLETAR

=il Elegir el color verde
&OMPLETAR

Procedimientos a completar
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Les proponemos, entonces, que seleccionen una palabra para escribir en el tablero eligiendo el color de
cada letra. Deben tener presente que, de no indicar el color, la letra se visualizard en negro (pues no se
estard agregando una bolita que indique alguno de los otros colores disponibles).

programa L=l Elegir el color rojo

Elegir el color rojo

Elegir el color rojo

Gobstones en colores

CIERRE

Para concluir esta actividad, reflexionamos sobre otros atributos posibles para el formato de los carac-
teres. Si los estudiantes han utilizado alguna vez un procesador de textos, seguramente podran men-
cionar algunos de ellos, como, por ejemplo, texto en negrita, itlica y subrayado, color de fondo, tipo de
letra, tamafio, etc. Se puede llegar a la conclusion de que, para poder almacenar estas caracteristicas,
es necesario utilizar una codificacién apropiada que permita representarlas. Ademas, cada uno de estos
atributos es informacion adicional que debe almacenarse junto con el contenido del texto. Por este
motivo, los archivos que almacenan caracteristicas de formato son habitualmente de mayor tamafio
gue los de texto plano, es decir, los que contienen Unicamente los caracteres.
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El texto con estilo o texto enriquecido, a diferencia del texto
plano, tiene informacion que va mas alla de las letras que se
imprimen. Podemos indicar colores, negrita, cursiva y tamafoS,
entre otras caracteristicas a las que llamamos atributos. En esta
actividad, vamos a agregarles color a los textos en Gobstones.

1. Abri el proyecto “Texto en colores” Tenés que completar el programa para poder
incluir colores en los textos.

Los procedimientos para codificar letras ya estan resueltos. jEs tu tarea darles color!
Mird el resultado de ejecutar este programa, con y sin vestimenta.

programa
6 8

GOBSTONES

Elegir el color rojo

Elegir el color rojo

6 7
o ©
o ©
6 7

e® 00000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,
.

CODIFICACION DE LETRAS A TODO COLOR

Codificamos las letras con la cantidad de bolitas negras que corresponde a su
posicion en el alfabeto espafol. Los colores de las letras —rojo, verde y azul- se
codifican agregando una bolita del color correspondiente.

eeeccccccccccccs,

o
2 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

L] - L ] - - .
¢ CAP[TUL® 5} REPRESENTACKIN DE LA-INFORMAGIION
o EVALWACION-
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SECUENCIA DIDACTICA1
PROCEDIMIENTOS CON PARAMETROS
Un elefante se balanceaba

Cuadrados de colores

)

"ICION

SECUENCIA DIDACTICA 2
REPETICION CONDICIONAL
Super Lucho

Laberinto con queso, recargado
Mas entrenamiento para el Beto
¢Dénde puse la llave?

SECUENCIA DIDACTICA 3
VARIABLES

Otra vez el cabezal juega a ser mimo
Super Lucho también cuenta luces
¢A qué distancia esta el borde?

EVALUACION
Contamos baldosas rajadas

JICIONAL 'Y

RIABLES

Muchos de los comandos tienen un “agujero” que debe
completarse con un valor al invocarlos, como Poner [ ],
que requiere un color. A este “agujero” se lo denomina
parametro, y al valor que se usa en una invocacion,
argumento. La primera secuencia didactica se centra en
la nocién de parametro.

La segunda secuencia aborda la repeticién condicional,
gue, a diferencia de la repeticion simple, permite efectuar
repeticiones hasta que se cumpla una cierta condicion en
lugar de una cantidad de veces conocida a priori.

Por (ltimo, en muchas ocasiones hace falta recordar y
maodificar valores a lo largo de un programa; por ejemplo,
al programar un juego, hay que llevar registro de los
puntos alcanzados por un jugador. La tercera y Ultima
secuencia didactica presenta las variables, que permiten
almacenar valores en la memoria de la computadora,
leerlos y modificarlos.
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Secuencia
Didactical

PROCEDIMIENTOS
CON PARAMETROS

Muchas veces los procedimientos que escribimos son
extremadamente parecidos y solo difieren en algun valor. Un
pardmetro es un “agujero” que se deja en un procedimiento y al
usarlo debe completarse con un valor o argumento. Por ejemplo, al
usar el comando Bener ] debemos indicar un valor de tipo color
(por ejemplo Re34). Desde ya, un procedimiento puede tener varios
parametros.

Alo largo de esta secuencia didactica se presentaran los motivos por
los cuales se utilizan procedimientos con parametros y en qué casos
conviene hacerlo, y se practicara como utilizarlos en programas de
Gobstones de complejidad incremental.

OBJETIVOS
- Comprender las nociones de pardmetroy
argumento.

- Utilizar procedimientos con distintas
cantidades de pardmetros en un programa.



Actividad 1
Un elefante
se balanceaba

£ 10DALACLASE

OBJETIVO
- Presentar las nociones de pardmetro
y argumento.

MATERIALES

(] Papel
& lapiz

o)) Reproductor de audio
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DESARROLLO

El objetivo de esta actividad es presentar las nociones de pardmetro y argumen-
to. Comenzamos escuchando con toda la clase la cancion Un elefante se balan-
ceaba'y les pedimos a los estudiantes que transcriban en un papel las cuatro
primeras estrofas de la manera mas concisa posible.

Después de que ensayen posibles escrituras, hacemos una puesta en comun.
Preguntamos: “¢Cémo transcribieron la cancién? ¢Escribieron cada estrofa por se-
parado?”. Si bien son muy parecidas, las distintas estrofas no son iguales. En cada
una, la cantidad de elefantes que se balancean es distinta. Escribimos la cancién
en el pizarrén y subrayamos las diferencias de la segunda estrofa en adelante.?

Un elefante se balanceaba Tres elefantes se balanceaban
sobre la tela de una arafa. sobre la tela de una arana.
Como vela que resistia Como velan que resistia

fue a llamar a otro elefante. fueron a llamar a otro elefante.

Dos elefantes se balanceaban Cuatro elefantes se balanceaban
sobre la tela de una arana. sobre la tela de una arana.
Como velan que resistia Como velan que resistia

fueron a llamar a otro elefante.  fueron a llamar a otro elefante.

Estrofas de Un elefante se balanceaba

'Un videoclip animado de la cancién puede verse en https://goo.gl/MhkcGL.
2 Se deja fuera de la comparacion entre estrofas la primera porque es la Unica con el sujeto y el

predicado en singular (elefante en vez de elefantes, por ejemplo).
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A continuacion, borramos las palabras subrayadas para que noten que, sin ellas, las estrofas son exac-
tamente iguales.

A &

Un elefante se balanceaba __ elefantes se balanceaban
sobre la tela de una araha. sobre la tela de una arafa.
Como vela que resistia Como velan que resistia

fue a llamar a otro elefante. fueron a llamar a otro elefante.

__elefantes se balanceaban elefantes se balanceaban
sobre la tela de una araha. sobre la tela de una arana.
Como velan que resistia Como velan que reststia

fueron a llamar a otro elefante.  fueron a llamar a otro elefante.

———— L b —

Segunda, tercera y cuarta estrofa de la cancion sin las cantidades de elefantes

Luego, dejando de lado la primera estrofa, hacemos notar que, al eliminar la mencién al ndmero de ele-
fantes, las estrofas siguientes funcionan como una suerte de estribillo. Por lo tanto, pueden quitarse dos
de estas estrofas y transformar la restante en un estribillo con un “agujero” o “hueco” en el lugar donde
aparecia antes el nimero de elefantes. A este agujero le ponemos un nombre que describa cual es el
dato faltante; en este caso podria llamarse, cantidad de. De este modo, queda definido un estribillo

gue admite distintas cantidades de elefantes. Por Gltimo, escribimos la cancién, remitiendo el estribillo
asi formulado y completando el agujero con el valor que corresponda en cada caso. Sefialamos que el
agujero se denomina parametro y el valor usado, argumento. En la cancion, cantidad de es el nombre
del parametroy Dos, Tresy Cuatro, argumentos.
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CANCION: ESTRIBILLO [cantidad de):

Un elefante se balanceaba  cantidad de elefantes se balanceaban
sobre la tela de una arafa.  sobre la tela de una arata.

Como vela que resistia Como velan que resistia

fue a llamar a otro elefante. fueron a llamar a otro elefante.

[ESTRIBILLO Dos]
[ESTRIBILLO Tres]
[ESTRIBILLO Cuatro]

Otra forma de escribir la cancién

CIERRE

Reflexionamos con los estudiantes sobre la utilidad de los parametros y los argumentos. En este caso,
nos permitieron expresar la variacion entre versos muy similares dejando un agujero (el pardmetro),
gue luego completamos con un valor especifico (el argumento). Al parametro le pusimos un nombre
descriptivo (cantidad de) que se reemplaza por el valor del argumento correspondiente cada vez que se
invoca el estribillo. En el ejemplo, cantidad de se reemplaza por Dos, Tresy Cuatro. De este modo, el uso
de pardmetros y argumentos nos permitié escribir la cancién de manera concisa.
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Actividad 2
Cuadrados
de colores

L Q DEADOS

OBJETIVOS
- Comprender la conveniencia de usar
pardmetros al programar.

- Definir y utilizar procedimientos con
parametros.

MATERIALES
Computadoras
%’-‘ Gobstones

Ficha para estudiantes

276 <Program.AR/>

DESARROLLO

Esta actividad tiene como objetivo poner de manifiesto la utilidad e importancia
del uso de pardmetros en programacion. En ejercicios previos, los estudiantes ya
usaron comandos con un pardmetro, como Poner [ ],Mover [ ]€Ir al
borde [ ].Cadauno tiene un parametro que adquiere unvalor, como Ro7jo

0 Este, al serinvocados desde un programa. En esta actividad, veremos cémo
definir procedimientos que tengan valores parametrizados.

Comenzamos repartiendo la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el
proyecto “Cuadrados de colores, toma 1”. Encontrardn un tablero vacio de 8 = 8. El
objetivo es dibujar cuatro cuadrados de 3 x 3, cada uno de un color distinto: rojo
en la esquina suroeste, negro en la esquina sureste, azul en la esquina noreste y
verde en la esquina noroeste.

] 0 T o 1 2 a a

rE———————
| @ o © _ ' I_
o ° o |
© 0 o |
e ©
| © 0 0.
o © o
1 01
L4 ]
I o 0 o0

Tablero final siny con vestimenta

En el panel del programa veran 8 procedimientos: 4 ya resueltos y 4 que hay

gue completar. Los procedimientos resueltos son los que posicionan al cabezal
en el lugar apropiado para dibujar cada cuadrado: Posicionarse para
dibujar el cuadrado rojo,Posicionarse para dibujar el
cuadrado negro,Posicionarse para dibujar el cuadrado azuly

Posicionarse para dibujar el cuadrado verde.

Posicionarse para dibujar el cuadrado rojo

Posicionarse para dibujar el cuadrado negro

Posicionarse para dibujar el cuadrado azul

Posicionarse para dibujar el cuadrado verde

Procedimientos del proyecto ya resueltos
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Los procedimientos que falta completar son los que dibujan los cuadrados: Dibujar el cuadrado de
color rojo,Dibujar el cuadrado de color negro,Dibujar el cuadrado de color

azulYDibujar el cuadrado de color verde.

Dibujar el cuadrado de color negro

Dibujar el cuadrado de color rojo n

Dibujar el cuadrado de color azul n Dibujar el cuadrado de color verde

Procedimientos del proyecto que deben completarse

Mientras los estudiantes resuelven la actividad, les recordamos la conveniencia de usar el comando
repetir [ ] veces.Enlafigura se observan posibles soluciones para el cuerpo principal del
programa y para uno de los procedimientos que dibujan un cuadrado.

5iilhil# Dibujar el cuadrado de color rojo L
repetir " veces
Poner

Mover
|
| rograma
repetir 2
: Posicionarse para dibujar el cuadrado rojo
Poner T .
Dibujar el cuadrado de color rojo

Mover Posicionarse para dibujar el cuadrado negro

~ Dibujar el cuadrado de color negro

repetir _ Posicionarse para dibujar el cuadrado azul

Poner Dibujar el cuadrado de color azul

Posicionarse para dibujar el cuadrado verde
Mover

N

Dibujar el cuadrado de color verde
|

repetir

Poner

Mover
—

Procedimiento Dibujar el cuadrado de color rojoycuerpo principal del programa
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Probablemente, los estudiantes completen de forma casi igual los cuatro procedimientos que dibujan un
cuadrado, variando Unicamente el color de las bolitas que depositan sobre las celdas. Preguntamos: “é Se
les ocurre como hacer para que el programa resulte mas conciso?”. iCon un parametro! Silos estudiantes
advierten esto antes de concluir los cuatro procedimientos, no es necesario esperar a que terminen de
escribirlos: directamente se puede continuar con lo que resta de la actividad.

A continuacién, los invitamos a abrir el proyecto “Cuadrados de colores, toma 2”. Tanto el tablero como
los procedimientos ya resueltos son los mismos que los de la toma 1. Sin embargo, en lugar de tener 4
procedimientos vacios para dibujar cada uno de los cuadrados, en este caso hay solamente uno, bibujar
un cuadrado [ ],COnun parémetro, color del cuadrado.

ISl Dibujar un cuadrado
oe)31| color del cuadrado [T

Para usar el parametro hay que
hacer clic sobre la manito blanca

Procedimiento con un parametro

Para completar bibujar un cuadrado [ ] podemos utilizar la misma estrategia que en el programa
anterior, pero reemplazando el color especifico por el parametro color del cuadrado todos losusos
delcomando Poner [ ].Enelprograma principal, cuandoinvoquemos bibujar un cuadrado [ ],
debemos darle un valor concreto como argumento: Rojo, Negro, Azul Y Verde respectivamente.
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BI=iilgll¢] Dibujar un cuadrado
elal color del cuadrado [T

repetir veces

Poner color del cuadrado

Mover "Norte - |

—

repetir veces

Poner color del cuadrado

Mover (TR

|

repetir veces

Poner color del cuadrado

Mover

—

repetir veces

Poner color del cuadrado

Mover ( (CECR|

—

programa

Posicionarse para dibujar el cuadrado rojo

Dibujar un cuadrado con:

color del cuadrado

Posicionarse para dibujar el cuadrado negro

Dibujar un cuadrado con:

color del cuadrado

Posicionarse para dibujar el cuadrado verde

Dibujar un cuadrado con:
color del cuadrado | .

Posicionarse para dibujar el cuadrado azul

Dibujar un cuadrado con:

color del cuadrado

Posible solucion para el proyecto “Cuadrados de colores, toma 2”

Una vez que los estudiantes completen sus programas, les preguntamos: “¢ Qué desventaja tiene la
estrategia empleada al comienzo, en el primer proyecto? ¢Y, si en vez de haber 4 colores en Gobstones,
hubiera mil?”. Los pardmetros —se hard notar— nos dan la posibilidad de generalizar un comportamien-
to: en lugar de crear un procedimiento para cada color, hicimos un Unico procedimiento que abstrae la
idea de color. Si tuviéramos mil colores y no contdramos con parametros, deberiamos crear mil procedi-

mientos.
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A continuacion, indicamos: “Observen el procedimiento bibujar un cuadrado [ ].¢Notan
alguna instruccion que aparezca muchas veces?”. Efectivamente, para dibujar los lados del cuadrado,
se utiliza cuatro veces repetir [2] veces;en el cuerpo de cada una de esas cuatro veces, solo
cambia la direccién en la que se desplaza el cabezal. “¢ Qué se puede hacer para seguir simplificando el

programa?”, preguntamos entonces. Se puede
crear un nuevo procedimiento que dibuje un

lado en el que la direccién sea un parametro. En
Definiciones > Definicién de procedimientos
encontraremos dos bloques: uno para crear
procedimientos sin pardmetros y otro

para crear procedimientos con parametros,
gue se distingue del primero por tener el signo
+entre Hacer algoy la manito blanca.

Para agregar un pardmetro hay que hacer clic
sobre +. Por defecto, el nombre del pardme-
troes es parametro 1.Aligual que con los
nombres de los procedimientos y las funciones,
conviene cambiar este por uno que describa en
forma clara su propdsito.

Definir i

Definir L

Bloques para crear procedimientos

Para agregar un
pardmetro hay que
hacer clic sobre +

Definir -
con ®

Procedimiento con un pardmetro

En este caso, un nombre adecuado para el procedimiento podria ser bibujar una linea,ypara

el pardmetro que indica la direccién, direccién de la 1linea.Ahora bien, écomoindicar el color
de la bolita que hay que poner en las celdas? Podria ocurrir que algin estudiante proponga usar el
parametro color del cuadrado del procedimiento Dibujar un cuadrado [ ].Entalcaso,al
encastrarlo, notaran que el bloque aparece en gris, lo que indica que algo no esta bien.

Definir
con -
Dibujar una linea con:
direccién de la linea
' Dibujar una linea con:
direccion de la linea

. Dibujar una linea con:
direccién de la linea

Dibujar una linea con:
direccién de la linea
-

o118 Dibujar una linea w
;! direccion de la linea i)

repetir ()

GLEIM | color del cuadrado

L' Tl direccion de la linea

- 1

veces

Un parametro de un procedimiento no puede usarse en otro procedimiento
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Como en casi todos los lenguajes de programacion, el alcance de un pardmetro esta limitado al
procedimiento en el que ese pardmetro esta declarado. Por lo tanto, en este caso, color del cuadrado
solo puede usarse dentro del cuerpode bibujar un cuadrado [ ].

Para corregir el programa, hay que agregar un nuevo pardmetroa bibujar una linea [ ] [ 1.Este
nuevo parametro se puede llamar color de la linea.Como el colordel cuadrado coincide con el color
desus lineas, alinvocar Dibujar una linea [ ] [ ] desdebdibujar un cuadrado [ ] hayque
usar como argumento el pardmetro color del cuadrado.Conestocompletamos el programa. Cuando
los estudiantes lleguen a esta instancia, les decimos: “El pardmetro de un procedimiento puede usarse
como argumento al invocar otro procedimiento”. A continuacién se observa una solucion completa:

programa B¢ Dibujar un cuadrado

o]yl color del cuadrado X

Posicionarse para dibujar el cuadrado rojo

Dibujar un cuadrado  con: Dibujar una linea con:

color del cuadrado ' Rojo 7 |

Posicionarse para dibujar el cuadrado negro

direccion de la linea

color de la linea color del cuadrado

Dibujar una linea con:

Dibujar un cuadrado con:

color del cuadrado Negro ~
Posicionarse para dibujar el cuadrado azul

direccion de la linea

color de la linea color del cuadrado

—— Dibujar una linea con:
Dibujar un cuadrado con:

color del cuadrado

direccion de la linea

color de la linea color del cuadrado

Dibujar una linea con:

Posicionarse para dibujar el cuadrado verde
Dibujar un cuadrado con:
color del cuadrado Verde

direccion de la linea

color de la linea color del cuadrado

Bl Dibujar una linea o
o)yl direccion de la linea J&
o)l color de la linea &

repetir veces

Poner color de la linea

Mover direccion de la linea

o |

Solucién completa del proyecto “Cuadrados de colores, toma 2” utilizando parametros
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Luego de hacer una puesta en comun, reflexionamos con los estudiantes sobre las diferencias entre las
soluciones alcanzadas durante el desarrollo de la actividad. En todos los casos dibujamos 4 cuadrados
de distintos colores, pero: (i) en el primer caso programamos un procedimiento para dibujar cada cuadra-
do; (ii) en el segundo abordaje escribimos un procedimiento para dibujar cuadrados de cualquier color; y
(iii) en el tercero conseguimos que porciones muy parecidas del programa no se repitieran unay otra vez.
Finalmente, preguntamos: “Si quisiéramos dibujar figuras que no fueran cuadrados, e incluso dibujos en
los que las lineas no tuviesen la misma longitud, ¢ que tendriamos que hacer?”. Alcanza, en este caso, con
agregarle un parémetro longitud de la lineadDibujar una linea [ ] [ ] [ 1.

Definir -
con -

con -

con -

repetir longitud de la linea veces

Mover direccion de la linea

— |

Poner color de la linea

Modificacién del procedimiento para dibujar lineas de diferentes longitudes y un posible dibujo

CIERRE

Para cerrar, recordamos la diferencia entre parametro y argumento: mientras que el primero es el
“agujero” al que le ponemos un nombre cuando definimos un procedimiento, el segundo es un valor
concreto que se le asigna al parametro al invocar el procedimiento en el programa.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

CUADRADOS
DE COLORES

Ahora vamos a construir un programa para
dibujar cuadrados de colores en Gobstones.

1. Abriel proyecto“Cuadrados de colores, toma 1',y completd el programa para que dibuje cuatro cuadrados,
uno en cada esquina, y cada uno de diferente color. El tablero final, con y sin vestimenta, debe ser como este:

3 5 8 7

] [T 1T 1T '@ | SUBTAREAS Y
—| j ' — 1T & &1 PROCEDIMIENTOS
[ . El proyecto ya viene con algunos

4

procedimientos construidos,
para que no te olvides

que siempre es
conveniente dividir un
problema en subtareas

3

2 N

| ] o
H ]
5 [

4
2 3 4 [] 7

eee0cccccscccccccccccccccccccs,
®0000000c00000000000000000000°

®ececcccccccccccsccccccscccns

2. Abri el proyecto “Cuadrado de colores, toma 2"y completd el programa para lograr el mismo
tablero final que en la consigna anterior. Esta vez tenés que completar un Unico procedimiento
para dibujar un cuadrado. ;Cémo hacés para que el color no sea siempre el mismo?

3. Escribi un nuevo procedimiento bibujar una linea [ ] [ ] paradibujarloslados del cuadrado. ;Qué
parametros tiene el nuevo procedimiento? ;Qué nombres les pusiste? ;Qué argumentos usaste al invocarlo?

4. Modifica Dibujar una linea [ ] [ ] para ,e0 e0ccccssccsccsscsscssccsscsscsscssscssosss,
cambiar el programa, de modo que pueda hacer iNO TE OLVIDES!
distintos dibujos. A lo mejor Guardé tu programa antes de modificarlo,
necesitas agregar un nuevo asi podés conservar las distintas
pardmetro para indicar la . soluciones que construyas.
longitud de la linea. Aca : =
hay un dibujo que te puede
servir de inspiracion.

s0%00ccc0ceccccce,
®eeeccccccscccccec’

BUSCA NUEVAS OPCIONES
Investigd como hacer para
agregarle pardmetros a los
procedimientos.

;/Como quedd el tuyo?

eescccccccsccces,
[EER RN RN NN NYE]

®ecccc0c0c000000000000000000000
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Secuencia
Didactica 2

REPETICION
CONDICIONAL

En ocasiones debemos repetir una tarea, pero no sabemos de
antemano la cantidad de veces que hay que hacerlo. En estos

casos, no es posible utilizar una repeticion simple para resolver el
problema. Los lenguajes de programacién proveen otra herramienta,
llamada repeticion condicional, que repite un bloque de
instrucciones hasta que se cumpla una determinada condicion.

Comenzaremos la secuencia presentando a los estudiantes

la nocién de repeticién condicional a partir de recorridos de
longitud desconocida. A continuacion, ejercitaremos su usoy la
combinaremos con otras herramientas ya trabajadas, como la
alternativa condicional y la repeticion simple.

OBJETIVOS
- Presentar la repeticion condicional.

- Combinar la repeticién condicional con otros comandos.



Actividad 1
SUper Lucho

L R DEADOS

OBJETIVOS
- Comprender qué es la repeticién
condicional.

- Combinar la repeticién condicional con
la alternativa condicional.

MATERIALES

Computadoras
-
%% Gobstones

Ficha para estudiantes

{ CAPiTULO 6} PARAMETROS, REPETICION CONDICIONAL Y VARIABLES @

DESARROLLO

En esta actividad comenzaremos a trabajar con una herramienta muy Util en pro-
gramacion: la repeticién condicional. La actividad tiene dos partes: en la primera
hay que resolver un desafio en el que es necesario usar el comando repetir
hasta que [ ];enlasegunda,sobre unescenario similar, hay que combinar la
repeticién condicional con la alternativa condicional.

Luego de repartirles la ficha a los estudiantes, les pedimos que abran el proyecto
de Gobstones “Super Lucho 1”. En el tablero encontraran al robot Lucho situado
en la primera celda de un camino. En cada celda, salvo en la Ultima -que tiene una
bandera a cuadros-, hay una lamparita que esta apagada. El objetivo es armar

un programa para que Lucho prenda todas las luces. Hay varios tableros iniciales
posibles con distintas cantidades de celdas y luces a encender. El programa debe
funcionar en todos ellos.

Dos tableros iniciales
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En el panel del programa veran que hay un procedimiento vacio: Encender la fila de luces.los
estudiantes van a tener que completar solamente ese procedimiento.

Encender la fila de luces

Procedimiento a completar

Les damos algunos minutos para que intenten resolverlo con las herramientas que ya conocen; se
espera que descubran que con ellas no es posible cumplir el objetivo para todos los escenarios. Como
en el primer escenario que encontrardn hay solo dos lamparitas, una solucién que pueden proponer al-
gunos estudiantes es utilizar una repeticién simple con argumento 2 - esto es, repetir [2] veces
- junto con los procedimientos de la biblioteca Encender 1a luzyMover a Lucho al Este.lal
programa solo sirve para resolver el primer escenario: al ejecutar el programa en otro escenario, este no
soluciona el problema.

Otra solucién que puede proponerse es utilizar la repeticion simple con un argumento muy grande, de
manera tal que sirva para todos los escenarios posibles. El problema es que, de este modo, Lucho se
caerd del tablero en algunos escenarios y hara “iBoom!”.

bI=iilali¢| Encender la fila de luces l=iilli#] Encender la fila de luces

repetir " veces repetir ' veces

Encender la luz Encender la luz

Mover a Lucho al este &oner a Lucho al este

Soluciones incorrectas para cubrir todos los escenarios del proyecto Super Lucho 1

En esta etapa, les decimos a los estudiantes que, para los casos como este, en los que no se conoce de
antemano la cantidad de repeticiones que hay que realizar, disponemos de una nueva herramienta de
programacion: la repeticién condicional. En Gobstones, el comando correspondiente a una repeticién
condicional es repetir hasta que [ 1,Que nospermite repetir una secuencia de instrucciones
hasta que una condicién sea verdadera.
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Una solucién posible para el desafio propuesto consiste en utilizar repetir hasta que [ ] junto
con la funcién Lucho esta en la meta,disponible en Biblioteca > Funciones. Esta devuelve verda-
dero si Lucho estd ubicado sobre la bandera a cuadros y falso en caso contrario. Dentro de la repeticion,
entonces, hay que darle a Lucho las instrucciones para que encienda una luz y avance hacia el este,
hasta que se encuentre parado en la meta.

l=iilli#] Encender la fila de luces

. T o
repetir hasta que | | Lucho esta en la meta

programa

LEncender la fila de luces Encender la luz

Mover a Lucho al este
—

Programa que resuelve el proyecto “Super Lucho 17

A continuacion, les pedimos a los estudiantes que abran el proyecto de Gobstones “Super Lucho 2”. El
objetivo es similar al de la actividad anterior: Lucho tiene que prender todas las luces hasta llegar al
final del tablero. Sin embargo, no todas las celdas tienen una luz.

Un escenario inicial de “Super Lucho 2”

Antes de que los estudiantes se dispongan a resolver este nuevo problema, les preguntamos: “¢Les
parece que el programa anterior sirve para resolver este desafio? ¢ Por qué? ¢ Se le podria hacer algin
cambio? ¢Cual? ”. A partir de este intercambio se espera que detecten que, en este caso, solamente
hay que darle a Lucho la instruccién de encender una luz cuando esté parado sobre una celda en la que
haya una.
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Continuamos: “¢Y cdmo hacemos para prender la luz a veces si'y a veces no?”. La alternativa condicio-
nal —con la que los estudiantes ya trabajaron en la secuencia 2 del capitulo 4— es la herramienta que
nos permite verificar si en una celda hay o no una lamparita. Para que el programa sea lo mas claro
posible conviene crear un nuevo procedimiento que se ocupe de encender la luz si corresponde. De este
modo, se evita anidarla alternativa condicional dentro de la repeticién.! Para completar este procedi-
miento, al que podemos llamar Encender la luz si corresponde,resulta Util la funcién hay
una luz apagada, disponible en Biblioteca > Funciones.

programa BEiilil# Encender la fila de luces

Encender la fila de luces
—

repetir hasta que Lucho esta en la meta

Encender la luz si corresponde

biilyjl# Encender la luz si corresponde Mover a Lucho al este

si hay una luz apagada

Encender la luz

Solucién de “Siper Lucho 2”

Puede ocurrir que algun estudiante proponga que la alternativa condicional esté dentro del mismo
procedimiento que tiene la repeticién condicional. En ese caso, es importante hacer notar que conviene
dividirla en distintas subtareas e incentivar a que resuelvan cada subtarea mediante un procedimiento
diferente. De este modo, se garantiza que cada uno de los procedimientos resulte sencillo de entender. En
general, y no solo en este gjercicio, intentar solucionar todo en el mismo procedimiento tiene por resultado
un programa mas dificil de entender y menos legible.

pIEilalie Encender la fila de luces w

repetir hasta que Lucho esta en la meta

si hay una luz apagada

Encender la luz

Mover a Lucho al este
—

Posible propuesta de algin estudiante

' Decimos que un blogue esté anidado dentro de otro cuando el primero es parte del cuerpo del segundo. En este caso, el bloque

si [ ] apareceriadentrodel cuerpode repetir hasta que [ ].
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Una vez que los estudiantes hayan completado la actividad, les comentamos que lo que han hecho

s un programa para realizar un recorrido; es decir, recorrer una secuencia de elementos, procesando
cada uno de algin modo. Es una forma de dividir un problema de procesamiento de elementos en tres
subtareas: una funcién que determina si finalizé el recorrido (Lucho esta en la meta),unpro-
cedimiento de procesamiento de elementos (Encender la luz si corresponde)y Un procedi-
miento para pasar al siguiente elemento (Mover a Lucho al este).

CIERRE

Al finalizar, reflexionamos con los estudiantes acerca de la repeticién condicional. Al respecto, recorda-
mos que la repeticidn condicional resulta Util cuando no sabemos de antemano la cantidad de veces
gue hace falta repetir algo, pero si conocemos una condicién que, cuando se cumple, implica que no hay
gue seguir repitiendo la tarea.

<Program.”iz/> 280



NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

Otra vez el pobre Lucho tiene que ocuparse de
que todo quede bien iluminado.Y, de nuevo, tu
mision es darle instrucciones para que lo logre.

1. Abriel proyecto“Super Lucho 1" Lucho tiene que llegar a
la meta habiendo encendido todas las luces que hay en el
camino. iEl problema es que no sabemos cudntas son! Algunos
de los tableros iniciales son estos:

a9 00 000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,,

PARA TENER EN CUENTA

« Revisa en la biblioteca los procedimientos y las funciones que vienen en el proyecto.

- Busca en el entorno algin comando que te permita que Lucho avance encendiendo
foquitos hasta llegar a la meta. ,

.
o=

escc0ccccccccccs,

]
B
2 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

;Usaste por primera vez algun comando? ;Cual? ;Qué te permitié hacer?

{ CAPITULO 6} PARAMETROS, REPETICION CONDICIONAL Y VARIABLES
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

2. Abri"Super Lucho 2" Igual que antes, Lucho tiene que prender todas las lamparitas y no sabemos
cuanto mide el sendero. Pero, ademés, ahora hay varias celdas sin lamparitas. Algunos de los tableros
iniciales son los siguientes:

o®® 0000000000000 0000000000000000000000 00,

AYUDA
Combina el nuevo comando que

DR RYY A

usaste en la consigna anterior con
una alternativa condicional.

ececccccccccccce,

C

®eccccc00000000000000000000000000000000

CONSEJO

Cuando tengas que combinar varias herramientas
de programacion (como repeticiones y alternativas
condicionales), tené presente que conviene
identificar el propdsito de cada una y ubicarlas en
procedimientos diferentes.

/Qué dos herramientas son fundamentales para tu soluciéon? ;Como las combinaste?

{ CAPITULO 6} PARAMETROS, REPETICION CONDICIONAL Y VARIABLES
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Actividad 2
Laberinto con queso,
recargado

L L DEADOS

OBIJETIVO

- Afianzar el uso combinado de la
repeticion condicional y la alternativa
condicional.

MATERIALES
Computadoras
Q‘Z’-‘ Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO
El objetivo de esta actividad es ejercitar el uso de la repeticién condicional en
combinacién con la alternativa condicional.

Repartimos la ficha a los estudiantes y los invitamos a abrir el proyecto “Laberinto
con queso, recargado”. El objetivo es guiar a un ratén para que salga de un laberin-
to después de comer todos los pedazos de queso con los que se haya topado en

el camino. Hay distintos tableros iniciales y la distancia —medida en celdas— que
tiene que recorrer el roedor no es la misma en todos. Ademas, las celdas en las que
hay trozos de queso tampoco coinciden en todos los tableros. Por Ultimo, en cada
posicidn hay una flecha que indica en qué direccion el pequefio roedor tiene que
dar el préximo paso.

EEEEENE

Dos tableros iniciales de “Laberinto con queso, recargado”

En el panel del programa observaran que hay que: (i) completar en su totalidad

el cuerpo principal del programay los procedimientos Comer queso si hay

YSalir del laberinto comiendo queso,Y (ii) completar Avanzar un
paso siguiendo la flecha, que viene parcialmente construido.
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programa B3Il Avanzar un paso siguiendo la flecha

. o [
si | . laflecha apunta al norte

Sacar la flecha

Mover al ratéon al '
o .

Sacar la flecha

Mover al ratén al

Comer queso si hay

Salir del laberinto comiendo queso

Espacio del programa al cargar el proyecto

Al explorar el entorno encontrardn que en la biblioteca se encuentran disponibles los procedimientos
y funciones que hacen falta para resolver el desafio: Comer queso,Mover al ratén al [ ],
Sacar la flecha,el ratédn esta en la salida,hay queso,la flecha apunta al
norte,la flecha apunta al este,la flecha apunta al surYla flecha apunta al

oeste.

Para alcanzar el objetivo, desde el cuerpo principal programa

del programa hay que invocar el procedimiento éam del laberinto comiendo queso

Salir del laberinto comiendo queso.

Cuerpo principal del programa

Para completar salir del laberinto pl=iilylld  Salir del laberinto comiendo queso
comiendo queso hay que hacer avanzar al

ratdn hasta que alcance la salida del laberinto y,
a cada paso, si encuentra un trozo de queso, debe
comerlo. Para ello, hay que combinar repetir
hasta que [ ]conlafuncibnestoy en

la salida,y usarlos procedimientos comer

: ]
repetir hasta que | ' el ratén esta en la salida

Comer queso si hay

Avanzar un paso siguiendo la flecha
—

Procedimiento Salir del laberinto

queso si hayYAvanzar un paso :
comiendo queso

siguiendo la flecha.
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El procedimiento Comer queso si hay sevale UL Comer gueso si hay

.z . . . ]l
delafuncibn hay queso y del procedimiento si [ hay queso
Ccomer queso,ambos disponibles en la biblio-
teca.

Comer queso
—

Procedimiento Comer queso si hay

Para completar Avanzar un paso siguiendo la flecha alcanza con reproducir para las restan-
tes direcciones lo que se hace cuando el ratdn se encuentra posicionado sobre una flecha que apunta al
norte: sacar la flecha y mover al ratén en la direccién que corresponde. De este modo, completamos el
programa.

=11l Avanzar un paso siguiendo la flecha

N
si | J la flecha apunta al norte

Sacar la flecha

Mover al ratén al Norte v

—

: . o
sino, si | 1 la flecha apunta al este
Sacar la flecha

Mover al ratén al '
— -

: . o [
sino, si | l la flecha apunta al sur

Sacar la flecha

Mover al ratén al
— -

sino | Sacar la flecha

Mover al ratén al | Oeste - |

—

Procedimiento Avanzar un paso siguiendo la flecha

CIERRE

Para completar la actividad, reflexionamos sobre algunos casos en los que la repeticion condicional
resulta indispensable. Por ejemplo, cuando debemaos recorrer un camino y no sabemos de antemano
su longitud, aunque si podemos preguntar si termind. Recordamos, ademas, que la combinacién de
una repeticion con una alternativa condicional nos permite tomar decisiones sobre qué hacer con los
elementos en cada uno de los pasos del recorrido.
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CURSO: FECHA:

LABERINTO

RECARGADO

El raton esta en un laberinto y para salir tiene que seguir las flechas. Ademas, debe comer los pedazos
de queso desperdigados por el piso. Después de todo, el camino hacia la salida no esta tan mal, jno?

1. Abriel proyecto“Laberinto con queso, recargado”y completd el programa para que el raton salga del
laberinto. Te mostramos algunos tableros iniciales.

PARA TENER EN CUENTA

« Pensa en el problema
que enfrenta el ratén
y No te preocupes
por la vestimenta: los
procedimientos y las
funciones que estan en
la biblioteca se encargan
de ello.

- Asegurate de que tu
programa resuelva el
problema para todos

<::II <j <:I : .i .

&

2. iQué herramienta de programacion utilizaste en Salir del laberinto comiendo queso’
;Y encomer queso si hay!

{ CAPITULO 6} PARAMETROS, REPETICION CONDICIONAL Y VARIABLES
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Actividad 3
Mas entrenamiento
para el Beto

RR DEADOS

OBJETIVO
- Combinar la repeticién condicional con
la repeticién simple.

MATERIALES
Computadoras
%’5 Gobstones

Ficha para estudiantes

296 <Program ri/>

DESARROLLO

En esta actividad, se presenta una nueva combinacién de comandos: la repeticién
simple con la repeticién condicional. Se trabaja sobre un recorrido que se desarro-
[la en dos dimensiones; en ella, una de sus dimensiones es fija y la otra es variable.
Mientras que la primera se resuelve con una repeticion simple, la segunda requiere
el uso de una repeticién condicional.

Comenzamos repartiendo la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el
proyecto de Gobstones “Mas entrenamiento para el Beto” y que observen los
distintos tableros iniciales. Verdn que estos siempre tienen la misma cantidad de
pelotas, una en cada fila. Sin embargo, su ubicacion varia entre distintos escena-
rios. El objetivo es que el Beto meta los 5 goles, independientemente de dénde se
encuentren ubicadas las pelotas en las filas.

Dos escenarios iniciales de “Mas entrenamiento para el Beto”

En el panel del programa, encontraran procedimientos y funciones ya progra-
mados y otros que falta completar; Entrenar al Beto,Mover al Beto

hasta la pelotaYRegresar al Beto al borde oeste.

programa Mover al Beto hasta la pelota

Entrenar al Beto
—

BI5iilpi[# Entrenar al Beto o Regresar al Beto al borde oeste

Cuerpo principal del programa y procedimientos que falta completar
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Alentamos a los estudiantes a que piensen una
estrategia de solucién para resolver el proble-
ma, de forma tal de que puedan completar el
procedimiento Entrenar al Beto.lLamas
simple consiste en que el Beto patee la pelota

de una fila, pase a la inmediatamente superior,
patee la de esa fila y continUe hasta terminar de
patear todas las pelotas. Como son cinco filas
en total, alcanza con combinar una repeticion
simple con los procedimientos Patear y
volver al borde oeste, quUe viene resuelto
enel proyecto,yMover al Beto al [ ],que
esta disponible en la biblioteca. Nétese que el
procesamiento de la fila superior queda fuera del
cuerpode repetir [ ] veces,portratarse
de un caso de borde. Sino, el Beto caeria fuera
del tablero.

El procedimiento Patear y volver al
borde oesteinvotaMover al Beto
hasta la pelota,Patear la pelota
YRegresar al Beto al borde oeste.
Falta completar el primero para trasladar al
robot hasta la pelota, y el tercero para volver a
ubicar al Beto sobre el borde oeste de la fila.

Para que el Beto pueda ubicarse frente a la
pelota hay que moverlo en direccién este hasta

la celda donde esta la pelota. Hay que combinar,
entonces, una repeticion condicional repetir
hasta que [ ]conlafuncibnlleqgué a la
pelota -disponible en la biblioteca- y el procedi-
miento Mover al Beto al [ ].

s[4 Entrenar al Beto L
repetir " veces
Patear y volver al borde oeste

|

Mover al Beto al
|

Patear y volver al borde oeste
" y

Procedimiento Entrenar al Beto

bIsilil[#l Patear y volver al borde oeste

Mover al Beto hasta la pelota

Patear la pelota

Regresar al Beto al borde oeste
|

Procedimiento Patear y volver al borde
oeste

B=1ilplle] Mover al Beto hasta la pelota

repetir hasta que llegué a la pelota

Mover al Beto al
|

ProcedimientoMover al Beto hasta la
pelota
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Finalmente, para completar Regresar al Beto al borde oeste, mientrasno haya llegado
al borde oeste, lo moveremos en esa direccidn. En este caso, para expresar la condicién de corte de la
repeticion hay que usar el operador de negaciénno [ ] Velsensorpuede mover [ ].

BLEiilglle] Regresar al Beto al borde oeste L

repetir hasta que

MO 1 puede mover  Oeste |

Mover al Beto al .
o _

Procedimiento Regresar al Beto al borde oeste

CIERRE

Para terminar, destacamos que en un mismo programa pueden coexistir la repeticion simpley la
repeticién condicional. La primera se utiliza en contextos donde se conoce de antemano la cantidad de
veces que hay que repetir una secuencia de acciones; la segunda, cuando no se conoce esa cantidad,
pero si alguna condicién que indique que la repeticién no debe continuar.
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CURSO: FECHA:

MAS ENTRENAMIENTO

Cinco pelotas. Cinco arcos. El Beto no se conforma con
eso, no hay mas remedio que seguir entrenando.
1. Abri el proyecto “Més entrenamiento para el Beto"y completa el

programa para que el Beto mande todas las pelotas al fondo del
arco. Estos son algunos tableros iniciales posibles.

2. :Como hiciste para que el Beto no se caiga del tablero?
PARA TENER EN CUENTA

+ Entodos los escenarios hay 5 pelotas,
pero no sabemos de antemano a qué
distancia del arco esta cada una. El

Beto va a tener que moverse desde su
posicion hasta llegar a cada balén.
Gran parte del programa ya esta
resuelto. Vos tenés que ocuparte de
completar Entrenar al Beto,Mover

al Beto hasta la pelotay

Regresar al Beto al borde

oeste.
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Actividad 4
¢Donde puse
la [lave?

RR DEADO

OBIJETIVO
- Utilizar la repeticién condicional para
recorrer parcialmente una estructura.

MATERIALES

Computadoras
{’.’-‘ Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

En esta actividad abordaremos un uso particular que se le puede dar a la repeti-
cién condicional: realizar un recorrido hasta encontrar un elemento, en lugar de
recorrerlos todos. Solamente hay que verificar en cada posicion si estd el objeto
buscado o si hay que seguir avanzando.

Les repartimos la ficha a los estudiantes y los invitamos a abrir el proyecto de
Gobstones “éDdénde puse la llave?”. En el tablero van a notar que en cada celda
hay un cajon. En uno de ellos hay una llave. El objetivo es construir un programa
gue vaya revisando los cajones hasta localizarla. Al hacer clic varias veces en el bo-
tén Ejecutar veran que hay distintos tableros iniciales con dimensiones diferentes.
Ademaés, también varia la celda sobre la que aparece inicialmente el cabezal.

Dos tableros iniciales del proyecto “¢Dénde puse la llave?”

Para resolver el desafio deben tener presente que un cajén cerrado se representa
con una bolita negra Yy, la llave, con una bolita roja.

0 1 2 3 4
, 0 0 0 0 0,
. O 0 0 0 0,
, 9 0 0 O :
_ _ 1)
O 0 0 0 0,
0 1 2 3 4

Vestimenta del proyecto
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Al observar el panel del programa van a notar que se encuentra en gran parte incompleto. Antes de que
los estudiantes comiencen a programar, discutimos entre todos la estrategia para resolver el problema.
“¢ Cémo podemos recorrer el tablero? ¢ Es lo mismo hacerlo de oeste a este y de sur a norte que al revés?
¢Qué pista nos da al respecto la instruccion Mover [Este] de Pasar al siguiente cajén y
abrirlo? Enelprocedimiento Ir al primer cajén y abrirlo, cudlserd el primercajon?”.
Con estas preguntas buscamos ayudar a plantear una estrategia de solucion.

programa LI encontré la llave w

devuelve

BI=iigll#] Pasar al siguiente cajon y abrirlo

L5l Buscar la llave W

repetir hasta que ‘ .

Abrir el cajén
|

BI5iilpll# Ir al primer cajon y abrirlo

BTl Abrir el cajon o
Sacar () (N0

|

Abrir el cajé
;brlre cajon

Espacio del programa al cargar el proyecto

El cuerpo principal del programa consiste en solo
unainvocacidbnaBuscar la llave.Este, por
su parte, puede definirse como ir al primer cajény
fijarse si alli estd la llave, luego pasar al siguiente
y verificar si contiene la llave, y asi ir pasando por
los cajones hasta encontrar la bendita llave. Para
hacerlo, hay que usar una repeticion condicional, los repetir hasta que ~ (fencontrelaliave

programa

Buscar la llave
—

5iill[ Buscar la llave o

Ir al primer cajon y abrirlo

procedimientos Ir al primer cajoén iasar al siguiente cajon y abrirlo

y abrirlo,Pasar al siguiente

cajén y abrirloVylafunciénencontré

1a 1lave.Hay que tener presente que, sino se Cuerpo principal del programa y procedimiento
incluyese lainvocacion Tr al primer Buscerslanllave

cajén y abrirlo,elrecorrido comenzaria

en la posicién en la que inicialmente aparece el

cabezal y, por lo tanto, podria no inspeccionarse

el cajon que contiene la llave.
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Llegados a este punto, los estudiantes deben ocuparse de definir cdmo es el recorrido que realiza el ca-
bezal sobre el tablero. Proponemos aqui una solucién en la que se recorren los cajones de a una fila por
vez, comenzando por la que estd mas al sur, en direccion oeste-este. Sin embargo, con pocos cambios
se pueden obtener soluciones que recorren la estanteria de otro modo.

Para completarIr al primer cajén y abrirlo falta colocar el cabezal sobre el extremo
suroeste del tablero, que puede hacerse usando dos veces el comando Ir al borde [ ].Alternati-
vamente, el posicionamiento del cabezal puede resolverse creando un nuevo procedimiento llamado,
por ejemplo, Ir al primer cajén.

L=ili[# Ir al primer cajon y abrirlo

Ir al borde -
Ir al borde .

L/-\brir el cajon

=LIE Ir al primer caj

P11 Ir al primer cajon S
Ir al borde Oeste ~ |

Ir al primer cajon

Abrir el cajon
—

Ir al borde "Sur ~ |

L —

DosversionesdeIr al primer cajoén y abrirlo

Para completar Pasar al siguiente cajén y abrirlo hayque observar siel cabezal ha llega-
do a la Ultima celda de una fila —y, por lo tanto, debe moverse al inicio de la siguiente— o, simplemente
debe avanzar una posicién hacia el este. Con tal propdsito, usamos el sensor puede mover [ ].
Nuevamente, el movimiento del cabezal puede encapsularse en un procedimiento separado.

Bl Pasar al siguiente cajon y abrirlo Iill[# Pasar al siguiente cajon y abrirlo

i Pasar al siguiente cajon
St U puede mover Este ~ e !

Abrir el cajon
: |

Mover Este v
- I

pISiilall#| Pasar al siguiente cajon

Mover Norte ~ & T
I puede mover Este v

Ir al borde ' ' ' .

— - Mover Este v
- ]

si no

Abrir el cajon
| -

Mover Norte ~

si no

Ir al borde "Oeste * |

Dos versionesde Pasar al siguiente —

cajoén y abrirlo

302 <Program.2R/>



{ CAPITULO 6} PARAMETROS, REPETICION CONDICIONAL Y VARIABLES

Para completar el proyecto solo falta definir la funcion encontré 1a 1lave.Como la vestimenta re-
presenta este elemento con una bolita roja, alcanza con chequear si en la celda sobre la que se encuen-
tra el cabezal hay una bolita de ese color: si es asi, devuelve verdadero y si no, devuelve falso.

BL=iilallg] encontré la llave W
devuelve [ hay politas .

Funcibn encontré la llave

CIERRE

Para concluir la actividad, reflexionamos con los estudiantes sobre las posibilidades que nos brinda la
repeticién condicional: recorrer una estructura cuyo tamarfio es desconocido de antemano y, ademas,
recorrerla de manera parcial, hasta que se cumpla una determinada condicion.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

c .’
-~ ° ,
:DONDE PUSE B ¢
Z
/Nunca te pasé no poder irte de tu casa porque no t
encontrabas la llave cuando estabas apurado? l

1. Abriel proyecto”;Donde puse la llave?”y completd el programa para que revise los cajones en busca del
objeto perdido. Hay varios tableros iniciales. Mird algunos y presta atencion a la vestimenta.

2. iQué estrategia usaste en Busecar la llave?

3. ;Qué pasaria con tu programa si las llaves no estuvieran en ningun cajon? jPor qué?

0@ 000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,

PARA TENER EN CUENTA
El cabezal puede aparecer en cualquier posicién del tablero.
Vas a tener que usar sensores para determinar cual es el préximo
cajén que hay que inspeccionar y para saber si encontraste la llave. 4
La llave esta representada por una bolita roja. )

eeeccccccccccccccccs,
.
®e0c0cccccsccscccsccee®

B
200 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°
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Secuencia
Didactica 3

VARIABLES

Hasta aqui, siempre que precisamos que un programa recordase
algun valor lo codificamos usando el tablero y algunas bolitas.

Sin embargo, existen problemas en los que este enfoque puede
volverse muy complejo. Los lenguajes de programacion proveen una
herramienta para recordar informacion: las variables.

En la primera actividad de la secuencia presentamos la nocién de
variables y explicamos cdmo asignarles un valor. Luego, veremos
uno de los usos mas frecuentes: contar una cantidad que se va
modificando durante la ejecucion del programa. Finalmente, se usan
variables en funciones con procesamiento, que permiten calcular
valores utilizando informacién de todas las regiones del tablero.

OBJETIVOS
- Presentar la nocién de variable.

- Combinar las variables con las herramientas aprendidas.

- Presentar las funciones con procesamiento.
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Actividad 1
Otra vez el cabezal
juega a ser mimo

L L DEADOS

OBJETIVO
- Presentar el uso de variables en
programacion.

MATERIALES
Computadoras
=N

%‘.’5 Gob stones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

En esta actividad abordaremos la nocién de variable e indagaremos en la relacién
entre las variables y la memoria de la computadora. Se trata de un desafio en
Gobstones que, al usar una variable, admite una solucién simple.

Repartimos la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el proyecto de
Gobstones “Otra vez el cabezal juega a ser mimo”. Les indicamos que presionen
varias veces el botén Ejecutar para que noten que los distintos tableros iniciales
siempre tienen 2 celdas, que en la primera hay una cantidad de bolitas azules y
gue esta cantidad varia de una ejecucion a otra.

0 1 0 1
0° 0 0@ 0
0 1 0 1

Dos tableros iniciales de “Otra vez el cabezal juega a ser mimo”

El objetivo de la actividad es construir un programa que ponga tantas bolitas
rojas en la celda de la derecha, como azules haya en la celda de la izquierda. Por
ejemplo, si el tablero inicial tuviera 18 bolitas azules en la primera celda, el final
deberia seguir teniendo esas mismas bolitas y, ademas, 18 bolitas rojas en la celda
contigua.

0 1 0 1

| @ o o@ :

0 1 0 1

Un tablero inicial y el tablero final esperado
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En el panel del programa se puede observar el Imitar azules con rojas pero en el este
cuerpo principal del programa y un procedimiento
gue hay que completar: ITmitar azules con

rojas pero en el este. Porcedimiento a completar

Antes de que los estudiantes comiencen a trabajar en la computadora, proponemos un debate para
gue expongan sus ideas para resolver el problema, apelando tanto a lo que ya aprendieron como a

las ideas nuevas que se les ocurran. En caso de que en el intercambio no surja ninguna propuesta de
solucién, podemos preguntar: “Sabemos que cuando el cabezal se mueve de una celda a otra ya no se
puede usar un sensor para averiguar la cantidad de bolitas azules que habia en la celda anterior. Supon-
gamos que el programa tuviese la posibilidad de recordar ese valor, énos seria Util? ¢ Nos beneficiaria en
algo? ¢Qué programa se imaginan que podriamos construir?”,

Sibien al ubicarse en la primera celda, mediante el sensor ntmero de bolitas [ ],podemos
detectar cuantas bolitas azules hay, no bien el cabezal se mueva hacia el este habremos perdido el
registro de este valor. Que el programa lo recuerde es conveniente para resolver el problema. Para tal
propdsito, en programacion existen las variables: un nombre con el que recordamos un valor que luego
podemos consultar y modificar. Las variables permiten, por ejemplo, que los juegos recuerden la canti-
dad de puntos o de vidas de un jugador, personalizar la experiencia de uso de un programa mediante el
registro de nuestro nombre al comienzo, etc.

En Gobstones, en Comandos > Asignacidn esta el
blogue Recordar que [ ] vale [ ],que
permite definir una variable y asignarle un valor.

REIe (oA VM una variable REIE . [ ]

Blogue para definir una variable

Aligual que con los procedimientos y las funciones, a las variables también hay que ponerles un nombre que
describa su propdsito. En este caso, un nombre adecuado es cantidad de bolitas azules.Ademas,
para establecer el valor que almacena, hay que usar el sensor ntmero de bolitas [ ].

RCIe) (o IMI-M cantidad de bolitas azules REIE niimero de bolitas i | w

Para usar la
Variable que recuerda la cantidad de bolitas azules variable hay que

hacer clic sobre
la manito
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Para usar la variable como argumento de otros comandos, procedimientos o funciones, hay que hacer
clic sobre la manito que aparece a la derecha de la definicién de la variable. Esta accién genera un nue-
vo blogue encastrable con nombre cantidad de bolitas azules.

1cantidad de bolitas azules l

Nuevo blogue para usar la variable

Ahora que ya sabemos que el programa puede recordar un valor, podemos completar el programa mo-
viendo el cabezal al este y colocando la cantidad de bolitas rojas que indique la variable. Para realizar esto
Ultimo, usamos la funcién Poner [ ] bolitas rojas,disponible en Biblioteca > Procedimientos.

I=ilill# Imitar azules con rojas pero en el este

Recordar que vale (R Azul - T

Mover |
I cantidad de bolitas azules bolitas rojas

|

Procedimiento Imitar azules con rojas pero en el este

CIERRE
Repasamos con los estudiantes las posibilidades que dan las variables. Hacemos hincapié en que las va-
riables nos sirven para recordar un valor, y que, una vez definida, una variable puede leerse mas adelante.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

Las rojas no quieren ser menos que las azules. Sin embargo,
tampoco quieren ser mas.

1. Abriel proyecto“Otra vez el cabezal juega a ser mimo"y construi un programa que ubique
bolitas rojas en la celda del este, de manera que la cantidad de azules y rojas sea la misma.
Acé podés ver dos tableros iniciales y los correspondientes tableros finales.

0 0 0

< o -
v

1

2. /Qué nueva herramienta usaste para resolver este problema? jPara qué la usaste?

3. Describi distintas situaciones en las que sea necesario que un programa recuerde informacion.

490000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,

PARA TENER EN CUENTA
Vas a precisar alguna herramienta para que el programa recuerde cuantas
bolitas azules hay en la celda del oeste antes de moverte al este. jExplora el

entorno en busca de algo nuevo!

Acordate de usar nombres descriptivos para las tareas que debe realizar
el programa. ;Qué te parece “‘cantidad de bolitas azules” como nombre
del dato importante que debe recordar el programa?

®ec0ceccccccccccce’

C

etecccseccccsccccccccccsccocce,

© 00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Actividad 2
SUper Lucho
también cuenta luces

RP\ DEADOS

OBJETIVOS
- Comprender que se pueden usar
variables para contar.

- Combinar las variables con la repeticion
condicional.

MATERIALES

Computadoras
o
%+ Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO
El objetivo de esta actividad es utilizar variables cuyo valor se modifica durante la
gjecucion de un programa.

Repartimos la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el proyecto de
Gobstones “SUper Lucho también cuenta luces”. Como hicimos al presentar la
actividad anterior, les indicamos que presionen reiteradas veces el botdn Ejecutar
para observar que en todos los tableros iniciales Lucho se encuentra al inicio de
un camino en el que hay luces en todas las celdas salvo en la Ultima. Ademas,
también notaran que la longitud del camino varia en los distintos escenarios.

El objetivo es que el robot prenda todas las luces y, al llegar a la meta, anote
cuantas lamparitas encendid. Para indicar el nUmero hay que poner tantas bolitas
rojas como cantidad de lamparitas haya encendido en el camino.

0 1 2 3 4 5 6

Dos tableros iniciales de “SUper Lucho también cuenta luces”

Al mirar el panel del programa, veran que el cuerpo principal del programa y los
procedimientos Encender la fila de luces y contarlas e Informar
la cantidad de luces prendidas estanincompletos. Sin embargo, enla
biblioteca disponemos de la funcién Lucho esta en la metay losproce-
dimientos Mover a Lucho al [ ]YPoner [ ] bolitas rojas,que
resultaran Utiles para resolver el desafio.
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programa Iil[# Informar la cantidad de luces prendidas

o)1 cantidad de luces a informar (]

=il Encender la fila de luces y contarlas

REEIRC M cantidad de luces que ya prendi  RYEILE _ -

repetir hasta que _

Encender la luz

RV EIIEN cantidad de luces que ya prendi  REIE cantidad de luces que ya prendi ' '

Informar la cantidad de luces prendidas con: cantidad de luces a informar _
|

Espacio del programa al cargar el proyecto

El cuerpo principal del programa y el procedimiento Informar la cantidad de luces prendidas
son los mas faciles de completar. El cuerpo principal del programa consiste en invocar el procedimiento
Encender la fila de luces y contarlas.Encuanto al procedimiento Informar la
cantidad de luces prendidas,consiste en poner tantas bolitas rojas como indigue el valor reci-
bido en el pardmetro cantidad de luces a informar.Estose realiza usando el procedimiento
Poner [ ] bolitas rojas disponible en Biblioteca > Procedimientos.

programa

B8 Informar la cantidad de luces prendidas

o)1 cantidad de luces a informar [

&ncender la fila de luces y contarlas

Poner cantidad de luces a informar bolitas rojas

- 1

Cuerpo principal del programay procedimiento Informar la cantidad de luces prendidas

EnEncender 1la fila de luces y contarlas puede observarse que hay una variable que funciona
como contador (es decir que se usa para ir contando una determinada cantidad): cantidad de luces
que ya prendi.(Cadavez que Lucho prenda una luz, se va a incrementar en 1su valor. Sin embargo, falta
asignarle un valor inicial. Como al principio del programa todavia no se ha encendido ninguna luz, comienza
con el valor 0. Esta misma variable es la que hay que usar como argumento cuando se invoca Informar
la cantidad de luces prendidas [ ],pues,alllegaraesepuntodel programa, el valordela
variable serd igual a la cantidad total de lamparitas que Lucho haya encendido hasta llegar a la meta. Por
su parte, la repeticién condicional se tiene que ejecutar hasta que Lucho alcance la bandera a cuadros, para
lo que hay que usar la funcidn de la biblioteca Lucho esta en la meta.Finalmente, para completar

el procedimiento, resta indicar qué sucede luego de que Lucho enciende una luz. Esto es, desplazarlo a la
siguiente celda del caminoinvocandoMover a Lucho al [Este].

<Program.AR/>
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il Encender la fila de luces y contarlas

Recordar que

repetir hasta que Lucho esta en la meta

Encender la luz

Recordar que vale cantidad de luces que ya prendi v

Mover a Lucho al .
(0 .

Informar la cantidad de luces prendidas con: cantidad de luces a informar cantidad de luces que ya prendi .

- 1

Procedimiento Encender la fila de luces y contarlas

CIERRE

Para concluir, reflexionamos con los estudiantes sobre el uso que les dimos a la variable. En este caso,
no usamos una variable solo para recordar un valor. También la fuimos modificando durante la ejecu-
cién del programa. Este uso es el que permite, por ejemplo, que en un juego se registre la cantidad de
puntos que acumula un jugador, la cantidad de vidas que le quedan, etc.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

Ay Luchito, Luchito, ahora no solo tenés que encargarte
de encender las luces. jTambién tenés que contarlas!

1. Abriel proyecto“Super Lucho también cuenta las luces”"y completd el programa para
que, una vez que Lucho haya encendido todos los foquitos, informe cuantos prendio.

Mird dos tableros iniciales con sus correspondientes tableros finales:

0

NOMENCLATURA
Cuando hay una variable
cuyo valor se incrementa
durante un recorrido,
recibe el nombre de
contador, porque se

usa para ir contando una
determinada cantidad.

e®® 900 0000000000000000000000000000000000000000000000000, 0®® ©0000000000000000000000000000000000000000000,

PARA TENER EN CUENTA

- Hay muchos tableros iniciales distintos. Presiona
varias veces el boton Ejecutar para verlos.
En la meta, tenés que poner tantas bolitas
rojas como focos haya encendido Lucho. La

G vestimenta se va a encargar de mostrar el
numero. de completarlo.

. .
©000000000000000000000000000000000000000000000000 0° ®e0000000000000000000000000000000000000000000 0°
S

-

UNA AYUDITA

Lavariable cantidad de luces que ya
prendi se usa para ir contando las luces a
medida que Lucho las va prendiendo. Pero
antes de que el robot comience a encender

eecccscscsccccce,

las lamparitas, jcudl es ese valor? Acordate

®eececcccc00000000000000000®
seecccccccccccccccccccccne,,
®ee0000ccccccccccccsscccsccec’
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Actividad 3

¢A qué distancia
estan los bordes?

RR DEADOS

OBJETIVOS
- Presentar las funciones con
procesamiento.

- Ejercitar el uso de variables.

MATERIALES

Computadoras
%:“.'5 Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

Hasta ahora construimos funciones que nos permiten calcular nuevos valores
usando operadores, valores y sensores. Sin embargo, existen contextos en los que
hace falta trabajar con valores que son el resultado de acciones mas complejas.
En esta actividad se trabaja con funciones con procesamiento. Estas funciones
habilitan la posibilidad de recabar informacion de cualquier celda del tablero para
realizar calculos.

Repartimos la ficha a los estudiantes y los invitamos a abrir el proyecto de Gobs-
tones “¢ A qué distancia estan los bordes?”. Encontraran un tablero vacio con el
cabezal situado en alguna de las celdas. Al hacer clic varias veces sobre el botdn
Ejecutar notarén que en distintas ejecuciones cambian tanto las dimensiones del
tablero como la posicién inicial del cabezal.

El objetivo es calcular la distancia (medida en cantidad de celdas) a la que se en-
cuentra el cabezal de cada uno de los bordes del tablero. Al finalizar la ejecucion
del programa, la cantidad de bolitas azules dispuestas en la celda en la que se
encontraba el cabezal inicialmente, tiene que indicar la distancia que hay respecto
del borde norte; la cantidad de bolitas negras, la distancia respecto del borde
este; la cantidad de bolitas verdes, la distancia en relacion con el borde sur; y la
cantidad de bolitas rojas, la distancia respecto del borde oeste.

] 1 z 3 + s (] 7 8 0 1 2 3 4 5
L] L
5 5
7
‘ @ |
f i Q.
5| s
3 3
4 |
2 2
3
2 o0 2
°° 1 1
4 |
i} 0
o o
o 1 z 3 + 5 & 7 3 0 1 2 3 4 5

Dos tableros finales del proyecto “¢ A qué distancia estén los bordes?”



{ CAPITULO 6} PARAMETROS, REPETICION CONDICIONAL Y VARIABLES @ H

En el panel del programa se puede observar que ya estan resueltos el procedimiento Pasar a 1la
siguiente celda [ ]Yylafuncibnes l1a altima celda.Hayque completar el cuerpo principal
del programa, el procedimiento Informar las distancias a los bordes Y lafuncion

distancia hasta el borde [ 1.

bIilll¢ Pasar a la siguiente celda

o)1 direccion a mover X
St U puede mover | BIETnET o

Mover direccion a mover

— l

il es la ultima celda w
oo]sM direccion )

devuelve | o —|
puede mover direccion

Porcién del programa que vienen resuelta

BIZilall# distancia hasta el borde

o)yl direccion a medir X

programa

devuelve

il Informar las distancias a los bordes

e — R
Poner | | distancia hasta el borde con: direccidn a medir bolitas de color _
Poner _ bolitas de color m

Porcion del programa a completar
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El cuerpo principal del programa se completa invocando Informar las distancias a los
bordes. Este Ultimo, tal como viene dado, invoca dos veces el procedimiento Poner [ ] bolitas
de color [ ],disponibleen Biblioteca > Procedimientos, pero en cada invocacion falta un argumento.

En la primera invocacidn, no esta el color de las bolitas con las que se indica la distancia respecto del
borde norte; y en la segunda falta la cantidad de bolitas negras que hay que poner. Como hay que indicar
la distancia que existe hasta el borde norte con bolitas azules, la primera invocacion se completa con

el argumento azu1. Ademas, como la cantidad de bolitas negras corresponde a la distancia respecto

del borde este, para completar la segunda invocacion hay que invocar, a su vez, la funcién distancia
hasta el borde [ ],Yyusarcomo argumento Este. El procedimiento para comunicar las distancias
respecto de los otros dos bordes se completa del mismo modo.

programa

J\formar las distancias a los bordes

15ilhl[# Informar las distancias a los bordes

Poner | | distancia hasta el borde con: direccién a medir bolitas de color (}
Poner | | distancia hasta el borde con: direccién a medir ﬂl bl R0 ‘

Poner | | distancia hasta el borde con: direccién a medir bolitas de color  #§

' e —————— )
Poner | | distancia hasta el borde con: direccion a medir er=rxa | Dbolitas de color _ | Rojo |

| Y

Cuerpo principal del programay procedimiento Informar las distancias a los bordes

Para completar la funcién distancia hasta el borde [ ] losestudiantesvan a necesitar nues-
tra orientacion. Al prestar atencion, se puede observar que la forma del bloque de esta funcion difiere
de la de los blogues de las funciones usadas hasta ahora. Debajo del nombre hay una pequefia muesca
en la que se pueden encastrar bloques, del mismo modo que se hace con, por ejemplo, los procedi-
mientos. Estas funciones, llamadas funciones con procesamiento, no solo permiten calcular nuevos
valores en los que se realicen cuentas usando operadores y sensores, sino que ademas posibilitan hacer
calculos inspeccionando otras regiones del tablero, mas alla de la celda sobre la que se encuentra
posicionado el cabezal.

=il devolver algo -

L=iilil® devolver algo w

devuelve

devuelve

Bloques para definir funciones con'y sin procesamientos
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Una forma de completar la funcidn con procesamiento distancia hasta el borde [ ] CON-
siste en desplazar el cabezal en la direccion indicada por el pardmetro direccién a medir hasta
llegar al borde, e iracumulando en una variable cantidad de pasos avanzados lacantidad de
desplazamientos que se realizan. Inicialmente, su valor es cero; cada vez que se desplaza el cabezal,
se incrementa en uno su valor. Por Gltimo, para determinar si se ha llegado al borde, se puede usar la
funcibnes 1a ultima celda [ ] Y, paraqueavance el cabezal, el procedimiento Pasar a la

siguiente celda [ ].

DI=iial[# distancia hasta el borde

(el direccion a medir "]
REIOICETN[IEM cantidad de pasos avanzados REIEEEN 0 FUEK ]

) o ——
repetir hasta que | | s |a tltima'celda™ ‘con: direccion” Bl N el

RGIe] (e TV cantidad de pasos avanzados REIL W cantidad de pasos avanzados

Pasar a la siguiente celda con: direccion a mover direccion a medir
— .

devuelve cantidad de pasos avanzados l

Funcién con procesamiento distancia hasta el borde [ |

Es importante que los estudiantes comprendan que las funciones con procesamiento no alteran el ta-
blero. Aun cuando en apariencia se ha movido el cabezal, este movimiento no corresponde a un despla-
zamiento efectivo, sino solo a una operacién destinada a realizar un calculo. Al retornar de la funcién,

el cabezal se encontrara posicionado sobre la misma celda en la que estaba antes de la invocacion. Lo
mismo sucederia, incluso, si durante la ejecucién de la funcidn se hubiesen agregado o quitado bolitas
del tablero: esas transformaciones “viven” Unicamente mientras la funcion se ejecuta. Estas funciones
trabajan, de algin modo, sobre una copia del tablero que desaparece no bien termina su ejecucion.

En la tabla siguiente puede observarse la ejecucién paso a paso de una invocacion de la funcién con
procesamiento distancia hasta el borde [ ] COn el argumento Este.
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COPIA DEL TABLERO

o | Drtarunciovoe | A it
PROCESAMIENTO P
Antes de la || ' i
ejecucion de la I |
funcién como | _
procesamiento ! I:I | [
’ £ i i 0
T = 2 2 1
Durante la g o 0 o
ejecucién de O G O SR T T
la funcién con
procesamiento D Y £ R S O A

2 2 2 2 2
: D ‘ ‘ D ‘
o o o o
L 1 z 3 4 L 1 z 3 4
a 1 2 a 4 ] 1 2 a 4
4 4 4 4
El 3 3 -1
2 2 2 2 3
: D ‘ ‘ D‘
o o o o
L 1 z 3 4 L 1 z 3 4
a 1 2 a 4
4 4

Después de la | _
ejecucién de 2 2

la funcién de ! IE ' L
procesamiento : \ b
1 2 a 3

Ejecucion paso a paso de la funcién con procesamiento distancia hasta el borde [ ] conelargumentoEste
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CIERRE

Reflexionamos con los estudiantes sobre las posibilidades que brindan las funciones con procesamien-
to. Hasta ahora, las funciones calculaban valores a partir del uso de valores literales, operadores y sen-
sores, con los que obteniamos informacién solo de la celda sobre la que estaba posicionado el cabezal.
Las funciones con procesamiento agregan la posibilidad de realizar computos a partir de informacion
presente en cualquier celda del tablero.
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NOMBRE Y APELLIDO:

¢A QUE DISTANCIA

>

Un poco perdido, el cabezal se pregunta:”;Donde estoy?”. Vamos a
construir un programa para orientar al pobre despistado.

1. Abriel proyecto”;A qué distancia estd el borde?"y completd el programa para que indique cuantas
celdas hay desde donde estd posicionado el cabezal hasta cada uno de los bordes. Expresalo con
cantidad de bolitas, utilizando un color para cada punto cardinal, segun la siguiente tabla.

Acd podés ver algunos tableros finales.

0 1 2 3 4 5

4

R R T 7w

e®® ©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,

FUNCIONES CON PROCESAMIENTO
En Gobstones, tenemos la posibilidad de definir funciones que
no solo calculan valores en relacién con la celda sobre la que

se encuentra el cabezal, sino que también pueden recorrer el devuelve

tablero libremente para realizar un computo. Se llaman funciones con procesamiento y, a diferencia de las
que usamos hasta ahora, tienen una muesca en la que podés encastrar bloques antes de devolver un valor.

esecesccecsccssccesscccssce,
®eesccccscccsccssccscccsscce®

200 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 00°

e®® ©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,

PARA TENER EN CUENTA

+ Hay muchos tableros iniciales diferentes.

- Pararecordar valores se pueden usar variables.
Las funciones con procesamiento no alteran el tablero del programa: antes de empezar su ejecucion @
crean una copia del tablero, que deja de existir no bien la funcién termina.

evsccecccecececccocse,

© 00 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000600000000 0,
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Contamos
las baldosas

AL 0EAD0

OBJETIVOS
- Ejercitar el uso de variables.

- Poner en practica el uso de funciones
con procesamiento.

MATERIALES
Computadoras
%.’-‘ Gobstones

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

El objetivo de esta actividad es ejercitar el uso de variables y funciones con proce-
samiento. Tiene dos partes: en la primera deberan contar la cantidad de celdas o
baldosas que tiene el tablero; en la segunda, se deberan contar solo las baldosas
rajadas.

Les repartimos la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el proyecto de
Gobstones “Contamos las baldosas”. Se encontrardn con un tablero en el que en
cada celda hay una baldosa. Al presionar el botén Ejecutar varias veces, notaran
gue hay muchos tableros iniciales que varian en cuanto a dimensiones y posicion
inicial del cabezal. El objetivo es construir un programa que informe la cantidad de
baldosas dispuestas sobre el tablero, colocando esa cantidad de bolitas negras en
la celda en la que se encuentra originalmente el cabezal.

=7

Un tablero inicial y su correspondiente tablero final del proyecto
“Contamos las baldosas”

En el panel del programa se puede ver que los procedimientos I1r a la
primera baldosa,Pasar a la siguiente baldosaylafuncidnes 1a
ultima baldosa Yya estanresueltos. Falta completar el cuerpo principal del
programa, el procedimiento Informar la cantidad de baldosasyla
funcién con procesamiento cantidad de baldosas.
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programa

bS8 Pasar a la siguiente baldosa Definir

Ir a la primera baldosa

si 1 Ir al borde

puede mover

Mover \__
— .

SINO | |1 3l borde QOeste v

Mover
| g

Informar la cantidad de baldosas

=il ¥ cantidad de baldosas

devuelve

BIEiil[ M es la ultima baldosa

devuelve no

no

Espacio del programa al cargar el proyecto

Ir al borde

puede mover

puede mover

|

El cuerpo principal del programa consiste en la invocacion del procedimiento Informar 1a
cantidad de baldosas. Este, porsu parte, puede resolverse usando el procedimiento
Poner [ ] bolitas negras (disponible en Biblioteca > Procedimientos), poniendo
tantas bolitas negras como el valor devuelto por la funcién con procesamiento cantidad

de baldosas . Por tratarse de una funcién con procesamiento, al retornar, el cabezal seguird
posicionado sobre la misma celda en la que estaba al comenzar la ejecucién del programa.

programa BIill[# Informar la cantidad de baldosas

Informar | ntidad de baldo
G ar la cantidad de baldosas

-
Poner | | cantidad de baldosas
\ [

Cuerpo principal del programa y procedimiento Informar la cantidad de baldosas
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Para completar cantidad de baldosas hay que recorrer todas las celdas del tablero e ir
contabilizando cada baldosa visitada. Lo primero, entonces, es posicionar al cabezal sobre la primera
baldosa del recorrido invocando el procedimiento Ir a la primera baldosa,queyaestd
resuelto. Para llevar la cuenta de las baldosas visitadas hace falta una variable, que puede llamarse
cantidad de baldosas vistas.Antesde mover el cabezal por primera vez, solo habrd estado
sobre el primer mosaico, por lo que hay que inicializar la variable con el valor 1. Luego, se avanzara a

la préxima baldosa (utilizando el procedimiento Pasar a la siguiente baldosa)y,dado que
habremos visto una baldosa nueva, se debera incrementar en1el valor de la variable cantidad de
baldosas vistas.Pararepetir esta tarea para todas las baldosas, colocamos estos bloques dentro
de una repeticién condicional utilizando como condicién la funciénes 1a ultima baldosa.

BIEiialI# cantidad de baldosas

Ir a la primera baldosa
NI cantidad de baldosas vistas RVl -

repetir hasta que | , es la Ultima baldosa
Pasar a la siguiente baldosa

[REIe] (e ETH[IM cantidad de baldosas vistas REIE ( ' cantidad de baldosas vistas

GEVIVEIS cantidad de baldosas vistas l

Funcién con procesamiento cantidad de baldosas

Puede ocurrir que algun estudiante proponga poner el cabezal sobre la primera baldosa al comienzo del
procedimiento Informar la cantidad de baldosas.Sinembargo, a diferencia de lo que ocurre
con las funciones con procesamiento que trabajan con una copia del tablero, en este caso se perderia

la posicién inicial del cabezal. Por lo tanto, la cantidad de baldosas se terminaria registrando sobre la
primera baldosa del recorrido —la de la esquina suroeste, por el modo en que estd programado Ir a

la primera baldosa-,en lugarde donde comienza posicionado el cabezal.

BI5ill[# Informar la cantidad de baldosas

L Ir a la primera baldosa

] q
Poner | | cantidad de baldosas bolitas negras

Implementacion erréneade Informar la cantidad de baldosas
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Una vez que terminen sus programas, les indicamos a los estudiantes que abran el proyecto “Contamos
baldosas rajadas”. El objetivo es similar al del proyecto anterior, aunque en esta oportunidad no hay
gue contar todas las baldosas, sino solo aquellas que tienen rajaduras.

0 1 2 2] 4 5 0 1 2 3 4 5
3 3 3 3
2 2 2 2
B 1 1 1
0 0 0 0
0 1 2 3 4 5 0 1 2 3 4 5

Un tableroinicial y su correspondiente tablero final del proyecto “Contamos baldosas rajadas”

Este proyecto trae en la biblioteca la funcién es una baldosa rajada,que devuelve verdadero si
el cabezal esta sobre una baldosa rajada y falso en caso contrario. En este desafio hay que aumentar el
valor de la variable (que puede llamarse cantidad de baldosas rajadas vistas)soloenel
caso de que el cabezal esté efectivamente sobre una baldosa rajada.

il Informar la cantidad de baldosas rajadas

programa

J\formar la cantidad de baldosas rajadas Poner . cantidad de baldosas rajadas  bolitas negras

.

YKl cantidad de baldosas rajadas

REEIRIM cantidad de baldosas rajadas vistas  KEIEHE 0 |

Ir a la primera baldosa

repetir hasta que | , es la dltima baldosa

: o
si | , esuna baldosa rajada

REICI IRV cantidad de baldosas rajadas vistas REIE] cantidad de baldosas rajadas vistas

Pasar a la siguiente baldosa

o —
si [ esuna baldosa rajada

REICI IOV cantidad de baldosas rajadas vistas REIE] ( ‘ cantidad de baldosas rajadas vistas

LEVIEY-R cantidad de baldosas rajadas vistas I

Programa para contar baldosas rotas
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CIERRE

Al finalizar, discutimos con los estudiantes sobre las consecuencias de combinar el uso de variables con
alternativas condicionales. Para iniciar la discusion, podemos plantearles: “Supongamos que estamos
jugando a un juego en donde hay que embocar una pelota en un aro. ¢ Qué pasaria con el puntaje si no
verificamos que la pelota haya pasado por el aro? ¢ Cémo distinguimos un acierto de una pifia?”.
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$1 NOMBRE Y APELLLDO: .
E -

B CURSO: ECHA:

BALDOSA

JAlguna vez te tropezaste con una baldosa rota? ;Nunca

te paso que un dia lluvioso pisaste una y te empapaste el
pantalén? Es hora de que cuentes cuantas baldosas rotas hay
y se lo reclames a la intendencia de tu municipio.

1. Enun mundo ideal, no hay baldosas rotas. Abri el proyecto “Contar
las baldosas”y completa el programa para contar cuantas baldosas
hay en el piso. Tenés que dejar el resultado escrito sobre el mosaico
donde aparece inicialmente el cabezal. Aca te mostramos un tablero
inicial y el tablero final correspondiente. e

PARA TENER EN CUENTA

« Hay muchos tableros
iniciales. Podés ver algunos
presionando varias veces el
botdn Ejecutar.
Para escribir un nimero
en una baldosa tenés que
poner tantas bolitas negras
como el nimero que
quieras escribir.
En la biblioteca vas a

encontrar algo que te va a

servir.
2. £l mundo ideal no existe. A veces mds, a veces menos, siempre hay eeeeereesctattesttattntsnssensansent

baldosas rotas. Abrf el proyecto “Contamos baldosas rajadas”. Ahora
tenés que informar solo la cantidad de baldosas dafadas. Con el
resto, no hay drama. ;Cudl es la diferencia entre las soluciones de los
dos proyectos?

00 6000000000000 000000000000000000000000000000 00,
®ccsccccseccscccscccscccscscccscccssccscccscccss o0°

o000 000000000000 00000000000 000000000,

UNAS AYUDITAS

- Para contar vas a necesitar
una variable.
Pensa cémo hacer para
recorrer todo el tablero sin
perder registro de la posicion
inicial del cabezal.
Gran parte del programa
ya esta resuelto. Fijate
como podés usar los
procedimientos Ir a

la primera baldosa,

eccecccssecccscccseccscccssccssccssccccscccs oo’

Pasar a la siguiente

baldosa y la funcién es

R R R XTI

la Gltima baldosa.

®eccecec0000000000000000000000000

. - [ ] - [ ] - - -
{€APITULO%} PARAMETROS, REPETICIONES COND4CIONALES'Y VARIABLES
- EVALUACION =




SECUENCIA DIDACTICA1:
PROGRAMAS INTERACTIVOS
Editor de tableros

Editor de textos simple

-RACTIVIDA

SECUENCIA DIDACTICA 2:
VIDEOJUEGOS

Definicion por penales
Snake

0y

En muchos de los programas que habitualmente
utilizamos existe una interaccion entre el programa
y quien lo usa: presionamos las teclas y vemos que
aparece texto en la pantalla, movemos el ratén

y vemos que un puntero se desplaza, etc. En este
capitulo se trabaja con los programas de esta clase,
gue se conocen como programas interactivos.

El capitulo consta de dos secuencias didacticas.

La primera presenta la programacion interactiva

a través de dos proyectos simples. La segunda
propone la programacion de dos videojuegos que,
ademas, permiten poner en practica muchas de las
herramientas estudiadas en capitulos anteriores.
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Secuencia
Didactical

PROGRAMAS
INTERACTIVOS

Muchos de los programas que se usan cotidianamente, como los
procesadores de texto o los juegos, interactuan con el usuario. Por
es0 se los conoce como programas interactivos. En esta secuencia
diddctica se presentan dos actividades para construir programas
interactivos en Gobstones.

OBJETIVOS
- Comprender la nocion de interactividad.

- Construir programas interactivos.



Actividad 1
Editor de tableros

RR DEADOS

OBJETIVO

- Presentar programas interactivos.

MATERIALES
Computadoras
%5 Gobstones

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 7} INTERACTIVIDAD @

DESARROLLO

El objetivo de esta actividad es presentar los programas interactivos. En primer lu-
gar, los estudiantes tienen que completar un programa en el que, al ejecutarlo, el
usuario pueda desplazar el cabezal por el tablero usando las flechas del teclado.
Luego, deben extenderlo para que, ademas, se pueda colocar y retirar bolitas de
colores de las celdas.

Para comenzar, repartimos la ficha a los
estudiantes, les pedimos que abran el
proyecto de Gobstones “Editor de table-
ros”y resuelvan la primera consigna. Van
a encontrar un tablero vaciode 11 x 11 :

con el cabezal ubicado en el centro. Los '

invitamos a que prueben el programay

descubran qué hace. Luego, realizamos T 1 D
una puesta en comun para llegar a la
conclusién de que, al ejecutar el programa,
no sucede nada hasta que no se presionan
las flechas derecha (=] o izquierda [«) del
tecladoy que, al hacerlo, el cabezal se
mueve en el sentido de las flechas.

E] T N T TR R TR )

Tablero inicial de la actividad

En el panel del programa puede verse
que, en lugar del blogue programa,
hay uno llamado programa
interactivo. Losblogues que

se encastran dentro definen cémo
reacciona el programa frente a ciertos
eventos producidos por un usuario. En
este caso, al combinaral apretar

programa interactivo

Al apretar tecla

Al apretar tecla
>

tecla [€)conMover [Oestel], Mover _

. |
se establece que cuando el usuario

presiona la flecha izquierda, el cabezal se
desplaza una celda en esa direccion; del
mismo modo, al combinarAl apretar
tecla BCOH Mover [Este],Se
determina que, al apretar la flecha
derecha, el cabezal se mueve hacia la
derecha.

Programa interactivo al
cargar el proyecto
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Les pedimos que modifiquen el programa para
gue también sea posible desplazar el cabe-

zal hacia arriba y hacia abajo con las flechas
correspondientes ( y Y, respectivamente).
Para agregar instrucciones interactivas hay que

ir a Definiciones > Eventosy elegir el bloque A1
apretar tecla [ ].Alusarlo, hay queindicar
cudl es la tecla que, al ser presionada, genera una
respuesta del programa. Ademas, los blogues que
se encastren dentro especifican como debe ser la
respuesta.

Para completar la consigna, hay que agregar dos
bloguesal apretar tecla [ ]:Unopara
la flecha de arriba y otro para la de abajo. Luego,
dentro de cada uno, hay que encastrar Mover
[Norte] YMover [Sur] respectivamente.De
este modo, el usuario podrd mover al cabezal en
las cuatro direcciones.

Programa para mover el cabezal en las cuatro direcciones

Una vez que todos hayan concluido, hacemos una puesta en comun y les indicamos que resuelvan

la segunda consigna. En este caso, tienen que extender el programa para que, ademas de mover el
cabezal, sea posible poner bolitas de todos los colores usando las teclas A, N, Ry V —por azul, negro,
rojo y verde-y sacarlas usando las mismas teclas junto con SHIFT (en el teclado espafiol corresponde a

“MayUs.”).
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Al apretar tecla

F10
F11
F12

BlogueAl apretar tecla [ |

programa interactivo

Al apretar tecla

|

Al apretar tecla

- &5

Al apretar tecla

~
Mover "Norte ~

—

Al apretar tecla

-

Mover

|
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En Definiciones > Eventos, se encuentra el bloque 21 apretar letra [ ],quesediferencia
deal apretar tecla [ ] enlasteclasque permite seleccionar: en este caso, hay que optar

por una de las 27 letras del abecedario. Para resolver cémo poner bolitas azules, hay que encastrar
Poner [Azul] dentrodeal apretar letra [A]. Paraelrestode los colores, la solucién sigue
la misma légica.

Al apretar letra

N A v

Poner

|

Al apretar la A se deposita una bolita azul sobre el tablero

Para poder sacar bolitas, tenemos que combinar las letras A, N, Ry V con SHIFT. SHIFT no es una de las
opcionesparaAl apretar letra [ ].Parausarla, hay que hacerclicenel +gue se encuentra justo
ala derecha del texto Al apretar letra. Entonces, aparece la opcion de seleccionar SHIFT, CTRL o ALT como
tecla adicional que también hay que presionar para que el programa reaccione de algin modo. Siguiendo
conel ejemplo, al encastrar Sacar [Azul] dentrodeal apretar letra [A] + [SHIFT],SE
consigue el efecto buscado. Lo mismo debe hacerse con los demas colores

Al apretar letra 4 .
g Para agregar un modificador

> A SHIFT ~ hay que hacer clic en +
Sacar .

|

Al apretar A + SHIFT se retira una bolita azul del tablero
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programa interactivo
Al apretar letra

N )
Poner "Negro - |

—

Al apretar tecla
>

Mover

Al apretar letra 4

— N v 53 SHIFT -
Sacar (| (NTRD

|

Al apretar tecla

Al apretar letra
>
Poner |

|

Al apretar tecla

>

Al apretar letra .

8 R ~ Kl SHIFT ~
Sacar "Rojo * |

.

Al apretar tecla

Al apretar letra
>
Poner |

—

Al apretar letra
=

Poner
—

Al apretar letra 4

Al apretar letra 4

e A * BN SHIFT - oV B SHIFT -

S

|

Sacar Azul v
\ I

Programa que resuelve la actividad

CIERRE

Les pedimos a los alumnos que mencionen algunos programas interactivos que usan en su vida diaria. Es probable
gue nombren los juegos, los navegadores de Internet y los editores de texto como programas de esta clase. Para
cada programa mencionado, les pedimos que comenten cudles son las acciones del usuario que desencadenan
respuestas del programa, y en qué consisten estas Ultimas. Por ejemplo, los juegos permiten controlar personajes
gue aparecen en la pantalla utilizando el ratén, el teclado o la pantalla tactil, y los procesadores de texto hacen
aparecer letras en la pantalla cuando el usuario presiona las teclas.

332 <Program.Ar/>



NOMBRE Y APELLIDO:

CURS(: HCHA:

EDITOR
DE TABLERO

Al jugar en la compu, podemos mover un
personaje por la pantalla usando un ratén, un
teclado o una pantalla tactil; al escribir en un
procesador de texto, cuando presionamos las
teclas de las letras, las vemos aparecer en el
monitor. ;Notaste que en estos casos estamos
interactuando con los programas? Nosotros
hacemos algo y el programa responde.

1. Abri el proyecto “Editor de tableros"y ejecutd el programa.
/Qué diferencias observés con respecto a otros programas de Gobstones?

Extendé el programa de modo que, mediante el uso de las teclas (1) y (3), se pueda
desplazar el cabezal hacia arriba y hacia abajo.

2. Extendé el programa de la consigna anterior para que, ademds, se pueda ponery sacar
bolitas de las celdas. Tené en cuenta lo siguiente:

que al presionar la letra A se agregue una bolita azul en la celda bajo el cabezal;
que al presionar la A + SHIFT se retire una bolita azul;
que al presionar la N se agregue una bolita negra;
que al presionar la N + SHIFT se retire una bolita negra;
que al presionar la R se agregue una bolita roja;
que al presionar la R+ SHIFT se retire una bolita roja;
que al presionar la V se agregue una bolita verde; y
que al presionar la V+ SHIFT se retire una bolita verde.

iExplord el entorno en busca
de nuevos blogques que te
permitan resolver la consignal

0® 00000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,
.

PROGRAMAS INTERACTIVOS

Los programas interactivos son aquellos en los que hay una interaccién entre
el programa y quien lo usa. Frente a ciertos eventos que genera el usuario, el
programa reacciona. Casi todos los programas que usamos habitualmente
entran en esta categoria.

.
.

ececcscscsccscsccccce,

B
2 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°
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Actividad 2 DESARROLLO

Ed itor d e texto El ObjetIV.O deesta act|V|d,ad es ele.rutar l.a construccion de programas |nteraFt|vos.
Con ese fin, se programara un sencillo editor de textos recuperando algunas ideas
sobre representacién de la informacion.

Repartimos la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el proyecto de
RR DE ADOS Gobstones “Editor de texto”. Se van a encontrar con un tablero vacio de 15 x 10,
gue hace las veces del documento en el que van a escribir texto. El propdsito es

°B.JET'V° » que, en este editor, se pueda mover el cursor en las cuatro direcciones usando las
' .Ejerutar. la construccion de programas flechas del teclado, escribir en mayUscula cualquiera de las 27 letras del abeceda-
interactivos. . . ,
rio, ingresar un espacio y un salto de linea (o Enter).
MATERIALES 1] 1 2 3 4 {3 6 7 8 a 10 " 12 13 14
-]
Computadoras | |
@ Gobstones 7 7
Ficha para estudiantes i i
& 5
a 3
2 2
0 ]
o 1 2 3 4 (-] ] T a -] 10 n 12 13 14

Tablero inicial del proyecto “Editor de texto”

La vestimenta de la actividad usa bo- .
litas negras para representar cada uno O —> FEspacio
de los simbolos que se pueden imprimir
en el documento: 0 negras representa

(TR

el espacio,1la A, 2la B,y asihastala Z,
0

gue se representa con 27.
Q-
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En el espacio del programa, notaran que gran parte del desafio ya esta resuelto. En el cuerpo principal
—todos los blogues encastrados dentro de programa interactivo—,ya estdn las vinculaciones
de (i) las teclas (=), (<), (#) y (3] con el desplazamiento del cursor hacia el este, el oeste, el norte y el
sur respectivamente —invocando Mover si se puede [ ],alnnoimplementada-—; (ii) el boton

ENTER con el salto a una nueva linea —invocando el procedimiento Nueva 1inea,aln noimple-

mentado—; y (iii) la barra espaciadora y las letras de la A a la U con la aparicién en pantalla de estos

caracteres —invocando el procedimiento Poner el caracter [ ] cuyoargumento,en cada caso,
es una llamada a una funcién que devuelve la cantidad de bolitas que se emplean para representar el
caracter en cuestién—-. Para completar el cuerpo principal, falta agregar los casos de las letras de la Va

la Z con el mismo criterio.

programa interactivo

Al apretar tecla
>

Mover si se puede
—

: direccién

Al apretar tecla
>

Mover si se puede
—

: direccién

Al apretar tecla
~

Mover si se puede
(S

: direccién

Al apretar tecla
>

Mover si se puede
—

: direccién

Al apretar tecla

-~ ETD

Nueva linea
—

Al apretar tecla
= Espacio -

Poner el caracter con: caédigo del caracter

codigo del espacio
Il I

Al apretar letra
-

Poner el caracter con: caédigo del caracter
—

codigo de la letra A

Al apretar letra
>~ 0

Poner el caracter con: caédigo del caracter
—

codigo de la letra B [

Al apretar letra
>

Poner el caracter con: cédigo del caracter
—

codigo de la letra C

Porciones del cuerpo principal del programa interactivo

Al apretar letra
> (VI

Poner el caracter
—

Al apretar letra
=

Poner el caracter
—

Al apretar letra
>

Poner el caracter
—

Al apretar letra
>

Poner el caracter
—

Al apretar letra
-

Poner el caracter
—

Al apretar letra
-~ @D

Poner el caracter
—

1 codigo del caracter

: codigo del caracter

: codigo del caracter

: cabdigo del caracter

1 codigo del caracter

: cabdigo del caracter

codigo de la letra U

caédigo de la letra V .

cédigo de la letra W

codigo de la letra X .

cédigo de la letra Y v

codigo de la letra Z »
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Las funciones cédigo del espacio,cédigo de la letra A,..ycébdigo de la letra U
ya estan resueltas en el proyecto. Tomdndolas como referencia y sabiendo como se representan las
letras, resulta sencillo completar las funciones correspondientes a las letras dela Vala Z

Definir W devuelve 0 ‘ Definir W devuelve .
Definir & devuelve » Definir & devuelve
Definir W devuelve 8 ‘ Definir & devuelve .
Definir & devuelve . Definir W devuelve
Definir W devuelve ﬂ . Definir W devuelve .

Funciones que devuelven el cddigo de algunas letras del abecedario

Para completar Poner el caracter [ ]

hay que (i) retirar las bolitas negras que pudiera

haber en la celda bajo el cabezal —invocando el BL=iilh1[8 Poner el caracter
procedimiento Limpiar la celda,alnno con -
implementado-, (ii) colocar as bolitas negras Limpiar la celda

gue representan la letra que se quiere escribir
—usando el procedimiento de la biblioteca
Poner [ ] bolitas negras juntoconel
pardmetro cédigo del caracter-—Y (iii)
desplazar el cabezal a la siguiente posicion Procedimiento Poner el caracter [ |
—usando el procedimiento Avanzar el

cursor, aln no implementado-.

Poner bolitas negras

Avanzar el cursor
\ -

El procedlm.lento Limpiar lal celdase S Limpiar Ia celda "
resuelve retirando todas las bolitas negras que se

. Sacar todas las bolitas negras
encuentren bajo el cabezal. En este caso, hay que -y 9
usar sacar todas las bolitas negras,

disponible en Biblioteca > Procedimientos. Procedimiento Limpiar la celda
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Para determinar dénde hay que ubicar el cabezal
cuando se invoque Avanzar el cursor,€S
necesario chequear si hay celdas a la derecha del
cabezal —en ese caso, hay que moverlo en direc-
cién este— 0 no —en ese caso, hay que posicio-
narlo al comienzo de una nueva linea—. Esto se
resuelve usando una alternativa condicional, el
Sensor puede mover [ J,elcomando basico
mover [ ] VelprocedimientoNueva linea.

Para completar Nueva 1inea,siel cabezal no
se encuentra en la Ultima fila hay que desplazarlo
hacia el sury, en cualquier caso, moverlo hacia el
borde oeste. Se resuelve usando el procedimien-
tOMover si se puede [ ] yelcomando
basicorr al borde [ ].

Para completar el programa, solo falta progra-
marMover si se puede [ ],Qque antesde
mover el cabezal hacia la direccién indicada por el
parametro direccién, chequea que sea posible
hacerlo.

CIERRE

{ CAPiTULO 7} INTERACTIVIDAD

»L=iillle Avanzar el cursor o
si Este v

puede mover

Mover
—

sino | Nueva linea
—
N

Procedimiento Avanzar el cursor

BL5ihll# Nueva linea L)

Mover si se puede con:

direccion

Ir al borde
|

Procedimiento Nueva linea

Il Mover si se puede
o]yl direccion [

St U puede mover

Mover
|

ProcedimientoMover si se puede [ |

Concluimos la actividad reflexionando junto con los estudiantes acerca del hecho de que muchos de
los programas que utilizamos, como los editores de texto, son programas interactivos. En combinacion
con las herramientas adquiridas en los capitulos anteriores, la interactividad nos permite crear este tipo
de programas. Si bien los editores reales manejan muchas mas opciones, la manera en la que interac-
tan con los usuarios, asociando diferentes acciones a la pulsacién de ciertas teclas, es similar a la del

programa que realizaron en esta actividad.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURS(: HCHA:

EDITOR

Muchas veces escribiste textos en la
computadora, jno? jAhora vas a armar un L
programa para que otros puedan escribir en l

la computadora lo que mas les guste! l

1. Abriel proyecto“Editor de texto"y completd el programa para
transformar el tablero de Gobstones en un documento para escribir.

0900 0000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,,

PARA TENER EN CUENTA

« Elcursor se encuentra en la celda bajo el cabezal.

« El programa tiene que permitir:
- Mover el cursor con las flechas.
« Escribir las 27 letras del abecedario.
- Dejar un espacio cuando se presiona la barra espaciadora.
+  Hacer un salto de linea cuando se aprieta ENTER.
« Reemplazar un cardcter por otro.

Si se presiona la barra espaciadora o una letra, se tiene que reemplazar el contenido

0 0000000000000 0000000000000000000 0°

de la celda en la que esté el cursor por el simbolo correspondiente a la tecla
presionada.

Cada vez que escribas una letra, el cursor tiene que desplazarse a la siguiente
posicion. Si no puede seguir hacia la derecha, debe pasar a la siguiente linea.
Y siya no hay una linea abajo... jTené cuidado de que no se caiga del tablero!

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

.
.
$ 00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°
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Secuencia
Didactica 2

VIDEOJUEGOS

Los videojuegos son programas interactivos en los que uno o

mas jugadores controlan una parte del comportamiento de la
computadora. Al mover un joystick o presionar teclas, desplazan
personajes, efectian disparos, mueven piezas de un juego de mesa,
etc. Una accion de los jugadores genera una respuesta del programa.

En esta secuencia didactica se propone la programacion de juegos
gue integran las distintas herramientas estudiadas. El primero es un
juego de futbol en el que unjugador y un arquero se enfrentan en la
definicion de un partido por penales. El segundo es una version en
Gobstones del difundido Snake.

OBJETIVOS
- Desarrollar videojuegos sencillos que integren las
herramientas aprendidas.

- Incorporar timeout en programas interactivos.
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Actividad 1 DESARROLLO

Defl niCién En esta actividad, los estudiantes ejercitaran la construccion de programas inte-
ractivos programando un juego de ejecucion de penales.

por penales

Repartimos la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el proyecto de

Gobstones “Definicion por penales”. Encontrardn un tablero de 3 x 2. En la fila
RR DE ADQOS superior hay un arco y un arquero, y en la inferior, un jugador y una pelota. Al pre-
sionar varias veces el boton Ejecutar notaran que este es el Unico tablero inicial.
Alo largo de la actividad, serd importante que tengan presente que la vestimenta
representa a la pelota con una bolita negray al arquero dos bolitas negras.

OBJETIVO
+ Programar un juego interactivo.

MATERIALES
Computadoras
@ Gobstones

Ficha para estudiantes

Tableroinicial al cargar el proyecto Vestimenta de la actividad

El objetivo es armar un juego para 2 participantes: un jugador sera el goleador y
el otro, el arguero. El jugador que ocupe el rol del goleador podra elegir patear la
pelota a la izquierda, al centro o a la derecha usando las teclas I, Oy P, respecti-
vamente. Por su parte, quien comande al arquero tendra la posibilidad de hacerlo
volar hacia la izquierda, de dejarlo parado o de hacerlo volar hacia la derecha
usando las teclas Q, Wy E. Cada jugador, al presionar una tecla, no debe ser visto
por su contrincante.! Una vez que ambos hayan seleccionado una opcion, se usard
la barra espaciadora para ejecutar el penal. Ademas, la tecla Enterreiniciara el
juego, de modo que sea posible patear muchos penales en una misma ejecucion
del programa.

Una forma de resolver el desafio consiste en comenzar programando el cuerpo
principal, donde hay que indicar qué debe hacer el programa cuando se presionan
determinadas teclas. Por ejemplo, si se presiona la Q, hay que registrar que el ar-
quero se tirard hacia la izquierda cuando se ejecute el penal; si se aprieta la O, que
el jugador intentara convertir el gol pateando al centro del arco. En el panel del
programa encontraran dos procedimientos (que hay que completar) que sirven

"Pueden, por ejemplo, ponerse de espaldas.
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para este proposito: Establecer direccién para atajar [ ] YEstablecer direccién
para patear [ ].Elpardmetro,enambos casos,sirve paraindicar una direccion. El proyecto tiene
incorporadas las funciones i zquierda (yaresuelta) y centro (que hay que completar). Siguiendo el
mismo criterio, se puede crear una funcién derecha que permita definir todas las opciones para atajar

y patear.

Al apretar letra

2 Q ")

Establecer direccion para atajar  con:

direccion
|

Al apretar letra

~ U

Establecer direccion para atajar  con:

direccion
—

Al apretar letra

> G

Establecer direccion para atajar  con:

direccion
|

Opciones para atajar y patear

Para establecer los vinculos con Entery la barra
espaciadora, puede usarse el procedimiento

Resetear el juego disponibleen

Biblioteca > Procedimientosy crear otro que se

llameEjecutar el penal.

. izquierda

_ derecha

Al apretar letra
>N

Establecer direccion para patear  con:

direccion izquierda
(Y

Al apretar letra
g O *

Establecer direccion para patear  con:
centro direccion centro
—

Al apretar letra
>
Establecer direccion para patear  con:

derecha

direccion

—

Al apretar tecla

o Enter -

Resetear el juego
—

Al apretar tecla

> Espacio v

Ejecut | |
 Elecutar el pena

Acciones para Entery la barra espaciadora

A continuacion puede observarse el cuerpo principal del programa y los procedimientos y funciones que
invoca y usa: (i) los que estan resueltos, (ii) los que hay que completary (iii) los creados por nosotros.

<ProgramiR/> 34



@ Q { CAPITULO 7} INTERACTIVIDAD

programa interactivo BLEiilgll8 Establecer direccion para atajar

el direccion K )

Al apretar letra
=Q
Establecer direccion para atajar  con:

direccién [ izquierda
|

Iiilhil#l Establecer direccion para patear

oM direccion [

Al apretar letra
> A"V

Establecer direccion para atajar  con:

direccion centro
o f

Definir & devuelve

LN centro W devuelve _

Definir -

devuelve

Al apretar letra
>~ G0
Establecer direccion para atajar  con:

direccion (7 derecha
- {

Al apretar letra
>0

Establecer direccién para patear  con:

Bl Ejecutar el penal St )

direccion izquierda
|

Al apretar letra
Establecer direccion para patear  con:

direccion centro
—

Al apretar letra
>

Establecer direccion para patear  con:

direccién derecha
I {

Al apretar tecla
| Enter

Resetear el juego
—

Al apretar tecla
= Espacio -

Ejecutar el penal
—

Definicion del cuerpo principal del programa interactivo

La opcidn elegida por cada jugador se codifica depositando bolitas verdes y azules en la celda (1,0), que
es aquella en la que inicialmente se encuentra el cabezal. Una bolita azul indica que el jugador pateara
a laizquierda; dos azules, que pateard al centroy tres azules, a la derecha; una bolita verde indica que el

arquero volard a la izquierda; dos verdes, que se quedard en el medio del arco y tres verdes, que volard a
la derecha.
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Codificacion de acciones con bolitas
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Personaje Cantidad y color de bolitas
[5) Patear a la izquierda
C X Patear al centro
00 Patear a la derecha
Q Volar a la izquierda
(OXO) Quedarse parado
00 Volar a la derecha

Teniendo en cuenta la codificacion de las acciones Definir

con bolitas y la funcién izquierda (ya resuelta

& devuelve ( ED

en el proyecto), podemos completar las funciones Definir & devuelve

centro Y derecha.Cada una devuelve el ni-
mero de bolitas que hay que colocar en (1,0) para
indicar una direccién, tanto para que el jugador

Definir ]

devuelve

patee la pelota como para hacer volar al arquero. ~ Funciones i zquierda, centroy derecha

Paracompletar Establecer direccién para atajar [ ] YEstablecer direccién para
patear [ ],esconveniente prestaratencion al modo en que estos procedimientos se invocan desde el
cuerpo principal del programa: al llamarlos, se usa como argumento el resultado de una invocacién o bien
aizquierda,Obiena centro 0bienaderecha que, como se ha mencionado, devuelve la cantidad
de bolitas que se usan para codificar cada direccion. De este modo, tanto Establecer direccién
para atajar [ ] COMOEstablecer direccién para patear [ ] tienenunpardametroque,
a pesar de llamarse direccién, es numérico. Usando este parametro, los colores azul —que representa
las opciones del jugador- y Ve rde —que representa las opciones del arquero-y el procedimiento de la
biblioteca Poner [ ] bolitas de color [ ] podemos resolverambos procedimientos.

Iiilhil# Establecer direccion para patear

ol direccion [

Poner bolitas de color
| 1

=iilii[# Establecer direccion para atajar

oo]sl direccion M7

Poner | bolitas de color .
- , .

Procedimientos para establecer la
direccién para pateary para atajar
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El procedimiento Ejecutar el penal,encaso
de que ambos jugadores hayan seleccionado una
opcion, tiene que encargarse tanto de hacer volar
al arquero como de que el jugador patee la pelota.
Para chequear si tanto el jugador como el arquero
ya tienen establecidas sus opciones para patear

y atajar, se puede usar una alternativa condicio-
naly las funciones 1a accién del arquero
ya esta definida (queyaestaresuelta)y1a
accién del jugador ya estd definida
(que todavia no esta programada). Ademas, para
mover al arqueroy la pelota se pueden crear dos
procedimientos: Mover al arqueroyMover
la pelota.

BILIE Ejecutar el penal

si

la accion del arquero ya esta definida

la accion del jugador ya esta definida

Mover al arquero

Mover la pelota
—

Definir T8 Mover la pelota

LEiIH [a accion del arquero ya esta definida w

devuelve

namero de bolitas

LTI la accion del jugador ya esté definida L ]

ProcedimientoEjecutar el penal

devuelve

Tomando en cuenta como se codifican las opciones para patear y atajar, y observando cémo estd pro-

gramada la funcibn 1a accién del arquero ya esta definida,es facilcompletaria accioén
del jugador ya esta definida:tiene que devolver verdadero sibajo el cabezal hay bolitas azules
y falso en caso contrario.

L ITE la accion del jugador ya esta definida

devuelve

numero de bolitas

Funcibnla accién del jugador ya esta definida

Antes de resolver Mover al arquerocyMover
la pelota,esimportante reparar en gue los
procedimientos que operan sobre el arquero o la
pelota (como por ejemplo Sacar al arquero
yPoner la pelota,que vienenresueltosen
el proyecto), al finalizar su ejecucién, dejan el
cabezal posicionado sobre la misma celdaenla
gue se encontraba antes de ser invocados. Esto
permite que, cuando se los invoque, se tenga
garantia sobre donde quedara el cabezal una
vez que su ejecucion finaliza. Al completar tanto
Mover al arquero(COMOMover la pelota,
deberd hacerse lo mismo; en estos casos, dejar al
cabezal sobre la celda (1,0), la de inicio.

Bliillle Sacar al arquero -

Mover

oD W0

Sacar todas

Mover
N

sl5iillle Poner la pelota L)

Mover

Poner

Mover
N

"Norte - |
"Negro -
(Sur < )

'

bolitas de color

|

Procedimientos Sacar al arqueroyPoner la pelota

Para resolver Mover al arquero hay que: (i) sacar al arquero de su lugar; (ii) mover al cabezal
segun la opcién que se haya elegido para el arquero; (iii) poner alli al arquero; y (iv) volver a posicionar
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el cabezal en la celda inicial. Para ello, usamos los procedimientos Sacar al arquero, Poner al
arquero,Volver al inicio (los tresvienen resueltos en el proyecto) y Mover el cabezal
segun la opcioén elegida [ ] (quehayque completar). Este Gltimo tiene un pardmetro numé-
rico para indicar hacia dénde mover el cabezal. En el caso del arquero, la posicién esta determinada por
la cantidad de bolitas verdes que haya en (1,0). De forma muy parecida se resuelve el movimiento de la
pelota, en este caso usando Sacar la pelotay Poner la pelota,ychequeando la cantidad de
bolitas azules para definir donde ubicarla.

Definir (™

Sacar al arquero

Mover el cabezal segun la opcion elegida  con:

opcion numero de bolitas Verde v

Poner al arquero

Volver al inicio
|

DLl Mover la pelota W
Sacar la pelota

Mover el cabezal segun la opcion elegida  con:
opeion [ namero de bolitas

Poner la pelota

Volver al inicio
—

Procedimientos Mover el arqueroyMover la pelota

Finalmente, para Comp[etar Mover el =il Mover el cabezal segun la opcion elegida
cabezal segun la opcién elegida [ ] =on ‘

hay que usar dos alternativas condicionales que, sl d
de acuerdo al argumento recibido, desplace el == -
cabezal en la direccion adecuada. Es importante ’ '
notar que, Si opcién esigual a centro, N0 hay
gue hacer nada, pues ahi es donde se encuentra
el cabezal antes de comenzar la ejecucion de este
procedimiento.

derecha

Mover
) .

ProcedimientoMover el cabezal segun la
opcidén elegida [ ]

CIERRE

Como cierre, les hacemos notar a los estudiantes que acaban de crear un juego utilizando muchas de
las herramientas que fueron aprendiendo a lo largo del curso: la interactividad, la subdivisién en tareas,
la creacién de procedimientos y funciones, la representacion de informacion para codificar los movi-
mientos del arquero y la pelota, la alternativa condicional y los operadores ldgicos, entre otras.
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POR PENALE

Un penal es, ante todo, una prueba de fortaleza
psicoldgica para quien patea. jHacia dénde se
tirard el arquero? jLe pego fuerte? ;A colocar?
Estas son algunas preguntas que asaltan a un
futbolista cuando se enfrenta a un arquero
desde los doce pasos.

1. Abriel proyecto “Definicién por penales”y completé el programa para que dos jugadores se enfrenten
en la ejecucion de un penal. Uno, que comanda al goleador, elige dénde patear. El otro decide qué debe
hacer el arquero. Una vez que ambos hayan definido las acciones de los futbolistas, presionando la barra
espaciadora se tiene que ver en la pantalla la ejecucion del penal. Es esta tabla te mostramos como hacen
los jugadores para establecer qué van a hacer tanto el goleador como el arquero:

JUGADOR AL PRESIONAR LATECLA SE DECIDE

I Patear a la izquierda

0 Patear al centro

P

Patear a la derecha

Volar a la izquierda

Quedarse parado

Volar a la derecha

09 ©0000000000000000000000000000000000000000000000,,_

VESTIMENTA

La vestimenta representa a la pelota y al arquero
con unay dos bolitas negras respectivamente

R R L R R T
©eseccccssecccscsccccssccccssccccscce o0°

.

®e00000000000000000000000000000000000000000000000 00"
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURS(: HCHA:

Cuando se presiona alguna de estas teclas, tenés que registrar la opcion elegida. Para ello, vas a
colocar bolitas verdes y azules en el tablero, sin mover el cabezal. Después, cuando se ejecute el penal,
observando cuantas bolitas de cada color hay, podés saber a dénde mover tanto la pelota como al
arquero. Asf tenés que codificar cada opcion:

PERSONAJE CANTIDADY COLOR DE BOLITAS ACCION

(0) Patear a la izquierda

(CNC) Patear al centro

Py

Patear a la derecha

Q Volar a la izquierda

(OXO] Quedarse parado

000 Volar a la derecha

a9 90 00000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,,

PISTA

Tanto cuando se define que la pelota vaya a la izquierda como cuando se decide que el arquero
vuele hacia ese lado, hay que poner una bolita. Si mirds el panel de programa, vas a ver que hay

una funcion izquierda que devuelve 1. ;Qué deberia devolver la funcion centro que hay que
completar? Ademas, jno serfa conveniente también crear una funcién derecha?

A lo mejor, estas funciones las podés usar como argumento cuando invoques Establecer

direccién para atajar [ ]yEstablecer direccién para patear [ ].

B
200 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o°
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e®® 000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000, 0®® ©00000000000000000000000000000000000000,

PARA TENER EN CUENTA
« jAcordate de dividir el problema

PARA PATEAR OTRA VEZ Enter
Al presionar la tecla Enter hay que reiniciar <
el juego dejando todo como al comienzo. en subtareas! Podrias tener
ilnspecciona la biblioteca, para ver si encontras procedimientos tales como

algo que te ayude!

o0%000000000000000000e,
. °
®ecccccccccccccccccee

Para hacer las cosas mas faales,

.
% 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

SUENA EL SILBATO DEL
ARBITRO

Una vez que ambos
jugadores hayan definido
las acciones de los
futbolistas, presionando la
barra espaciadora se tiene
que ver en la pantalla la
ejecucion del penal.

al terminar cada procedimiento
ubica el cabezal sobre la celda
en la que estaba al comienzo. De
este modo, cuando programes
procedimientos y funciones,
podés tener la seguridad

de que el cabezal

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000"°

comienza estando alli.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000,,

®ecc000000000000000000000000000000
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Actividad 2
Snake

RR DEADOS

{ CAPiTULO 7} INTERACTIVIDAD

OBJETIVOS
- Ejercitar la construccién de programas
interactivos.

- Introducir el uso de timeout.

MATERIALES
Computadoras

%’5 Gobstones

Ficha para estudiantes

348 <Programni/>

DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes programaran el juego de la viborita, popu-
larmente conocido como Snake por su nombre en inglés. Ademas de integrary
poner en practica los conocimientos aprendidos, trabajardn con una herramienta
frecuentemente usada en los programas interactivos: el timeout.

Repartimos la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el proyecto de
Gobstones “Snake”. Se encontraran con un tablero de 8 x 8 que muestra una
vibora de dos celdas de largo y varias
manzanas distribuidas por el tablero.
Si presionan en reiteradas oportuni-
dades el botén Ejecutar, notaran que
hay distintos tableros iniciales. Se
trata de un juego para un solo jugador
gue, usando las 4 flechas del teclado,
debe mover a la vibora por el tablero
para que coma todas las manzanas
sin chocarse con los bordes ni consigo !
misma. Ademas, cada vezque coma ¢
una manzana, aumentara su longitud o e s e 7
enuna celda.

Un tablero inicial de Snake

Para armar el cuerpo principal del programa, en el que hay que establecer las
vinculaciones entre las teclas y las acciones que estas desencadenan al ser pre-
sionadas, el proyecto incluye un procedimiento —aunque todavia no esta progra-
mado- que es de suma utilidad: Mover 1a wvibora al [ ].Conélpodemos
indicar que: (i) cuando se presione la flecha arriba (] la vibora se moverd al norte;
(i) cuando se apriete la flecha derecha (=), al este; (iii) al presionar la flecha abajo
(3).alsur;y (iv) al apretar la flecha izquierda (<), al oeste.

Ademaés de mover a la vibora con las flechas, hay que tener en cuenta que, si el
jugador no presiona ninguna tecla, después de un lapso de tiempo el reptil seguira
avanzando en la misma direccién. En los programas interactivos de Gobstones
existe un evento especial, llamado timeout, que se activa cuando el usuario no
toca ninguna tecla después de un cierto tiempo. Para incluirlo, hay que hacer clic
con la tecla derecha del ratén sobre el blogue programa interactivoy elegir
la opcion Agregar timeout. Al seleccionarla, se desplegara un cuadro de texto en
el que hay que ingresar la cantidad de milisegundos (ms) que tienen que pasar
sin que se presione una tecla antes de que el programa reaccione del modo que
indiqguemos. En este caso, una vez que haya pasado medio segundo (o 500 ms),
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la vibora avanzard en la direccién de su Ultimo movimiento. Para esto Ultimo hay que usar el procedi-
mientoMover la vibora al [ ]Yylafuncibndireccién del altimo movimiento,que
estd disponible en Biblioteca > Funciones.

programa interactivo

Al apretar tecla
allla s

>
Agregar inicializacién
Agregar timeout R Mover la vibora al con:

direccion Oeste v

|

Al apretar tecla

Mover la vibora al con:

Cancela Aceptar direccion
- o

Al apretar tecla

~

Mover la vibora al con:

Ingrese un numero en milisegundos

500

direccion
—

Al apretar tecla

~

Mover la vibora al con:

direccion
—
Al estar inactivo 500 milisegundos:

» . Mover la vibora al  con:
Incorporacion de timeout en el

cuerpo principal del programa o direccion | direccién del ultimo movimiento
En todos los tableros iniciales, el cabezal apare-

ce posicionado sobre la cabeza de la vibora. Si

en cada procedimiento nos ocupamos de que

también al finalizar el cabezal quede ubicado en

esa parte del reptil, podremos asumir que, cuando

una funcién o un procedimiento comiencen su

) i , . El cabezal sobre la cabeza de la vibora
gjecucion, alli se encontrard el cabezal.

ﬁ Segmento de la cola
|

Esimportante notar que la vibora esta compuesta \/-\
por una serie de segmentos consecutivos, cada Segmento
] - Segmentos
uno ubicado en una celda distinta. Entre ellos, se ntermedios de la cabeza

pueden distinguir: (i) la cabeza, que no tiene un ,\
segmento anterior; (ii) la cola, que no tiene un seg-

mento posterior; y (iii) los intermedios, que tienen

tanto un segmento anterior como uno posterior. Los segmentos de la vibora

1%
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Para completar el procedimiento Mover 1a vibora al [ ] hayque tener presente que,sial
MOoverse come una manzana, se debe alargar su longitud en un segmento. Esto puede conseguirse
desplazando la cabeza una celda en la direccion que corresponde y dejando el resto de la vibora
intacta. En Biblioteca > Procedimientos, se encuentra disponible Avanzar la cabeza al [ ],que
extiende la longitud de la vibora un segmento haciendo avanzar la cabeza una celda en una direccion
determinada. Pueden presentarse dos situaciones: (i) que al adelantarse haya una manzana, en cuyo
caso habra que retirarla del tablero; y (ii) que alli no haya una fruta, con lo cual la vibora tendra que
seguir midiendo la misma cantidad de segmentos, por lo que también habra que hacer avanzar la
cola una celda. Usando una alternativa condicional, la funcién hay una manzana, el procedimiento
Sacar la manzana—ambos por completar-y creando un nuevo procedimiento Avanzar la
cola de la vibora, podemoscompletarMover la vibora al [ 1.

Avanzar la cola de la vibora -

Liillle Mover la vibora al L)
o)l direccion f 7

Avanzar la cabeza al

Si hay una manzana

Sacar la manzana
—

sino | Avanzar la cola de la vibora
|
N

ProcedimientoMover la vibora al [ ]

Para completar los procedimientos y las funciones que faltan, es necesario tener en cuenta el modo en que
la vestimenta representa los distintos elementos que forman parte del juego. Cada segmento de la vibora
tiene codificado hacia donde apuntan el segmento anterior (es decir, el que va hacia la cabeza) y el seg-
mento posterior (el que va hacia la cola). El segmento anterior se codifica con bolitas negrasy el posterior,
con verdes. La direccién en la que se orientan los segmentos aledafios se codifica utilizando distintas canti-
dades de bolitas: 1 bolita para indicar direccién norte, 2 para indicar el este, 3 para el sury 4 para el oeste.

Codificacion de los segmentos anterior y posterior

Segmento de la vibora | Cantidady color de bolitas | Direccidn hacia la que se orienta

) Hacia el norte
i‘ (X ) Hacia el este
000 Hacia el sur
Segmento anterior (X X X | Hacia el oeste
(&} Hacia el norte
i_ @0 Hacia el este
0o Hacia el sur
Segmento posterior 000 Hacia el oeste
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Se debe notar que, como la cabeza no tiene un segmento anterior, en la celda en la que se encuentre
habra solo bolitas verdes. Del mismo modo, como la cola no tiene un segmento posterior, en dicha
celda habrd solo bolitas negras. Ademas, cada manzana se codifica con una bolita roja.

0123_458?
7 7
) C I o
B (]
o ') o (")
o
5 5
ol ©
i s o ‘
- 4
-4 3 o ]
2 2
o 0
1 1
o o |0 ")
[1] 0
') o Y o
{1 T T B R

Tablero de la actividad con y sin vestimenta

Para completar la funcién hay una manzana Se debe chequear si bajo el cabezal hay o no una bolita
roja. En caso afirmativo, la funcion devuelve verdadero; en caso contrario, falso. Por su parte, el procedi-
miento Sacar la manzana consiste Unicamente en retirar una bolita roja.

BN hay una manzana 4 devuelve " ntimero de bolitas m

bISiilall¢l Sacar la manzana

Funcibnhay una manzanayprocedimiento Sacar la manzana

<Program.AR/>
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Pararesolver Avanzar la cola de la
vibora hay que ocuparse de: (i) mover el cabezal
desde la cabeza hasta la cola, (ii) hacer avanzar

la colay (iii) volver a posicionar el cabezal sobre

la cabeza del reptil. Es conveniente, entonces,
dividir este problema en tres partes y crear

un procedimiento para cadauna: Ir de 1la

BSiilall¢ Avanzar la cola de la vibora

Ir de la cabeza a la cola

Avanzar la cola

Ir de la cola a la cabeza
{

cabeza a la cola,Avanzar la cola€lIr Procedimiento Avanzar la cola de

de la cola a la cabeza. la vibora

El procedimiento Ir de la cabeza a la cola tiene que ocuparse de mover el cabezal desde la
cabeza, que es donde esta posicionado, hasta la cola, es decir, la celda en la que esta el Ultimo segmen-
to del reptil. Para llegar, hay que seguir las direcciones que sefialan dénde estd el segmento posterior
hasta que finalmente se alcance la cola (sin indicacion en tal sentido pues no tiene un segmento pos-
terior). Usando una repeticion condicional, el comando basico Mover [ ] ylasfuncioneshay cola
(que ya estd en el proyecto, pero hay que completar) y direccién del segmento posterior
(que ya esta en el proyecto y también hay que terminar) se puede completar el procedimiento.

D=iilll¢! Ir de la cabeza a la cola -

repetir hasta que hay cola

Mover direccion del segmento posterior
- .

ProcedimientoIr de la cabeza a la cola
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A continuacion puede
observarse una ejecucién
pasoapasode Ir de la

cabeza a la cola,COny

sin vestimenta.

Ejecucion paso por paso de
Ir de la cabeza a

la cola

Con vestimenta

0

2

3
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Sin vestimenta

1 2 3 4
L
o | olo
o 0 o©
| © O
CI)
) L
@
1 z 3 7]
L)
o CIC)
o o o
| ol ©
L]
o L
@
1 T 3 4 5
1 2 3 4
o
o 0
o 6 ©
o| o
(']
L)
1 2 3 I
z i = ok
o
[ 0
e o0 o
o 0o
L)
() ()
o
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El procedimiento Avanzar 1a cola tiene que sacar el Ultimo segmento de la vibora. Ademas, el que
hasta ese momento era el penultimo pasara a ser el Ultimo. Por lo tanto, hay que retirar de esa celda to-
das las bolitas verdes que codifican la direccién hacia donde se orienta el segmento posterior. Es impor-
tante tener en cuenta que, si directamente se sacan todas las bolitas negras dispuestas en la cola —el
Ultimo segmento de la vibora—, se perdera la informacion que indica hacia dénde apunta el segmento
anterior —pen0ltimo segmento hasta ese momento-. ¢ Cdmo sabremos, entonces, hacia dénde mover
el cabezal para transformar el pendltimo segmento en el Gltimo? En general, para conservar informa-
cién que se necesita mas adelante hay que usar una variable. En este caso, podria llamarse direccién
para volver.Una vez guardado ese valor, se puede (i) quitar todas las bolitas negras de la Ultima
celda usando el procedimiento de la biblioteca sacar todas las bolitas de color [ 1;(ii)
mover el cabezal en la direccién que indique direccién para volver;y (iii) sacar de alli todas las
bolitas verdes, para codificar que ya no hay un segmento posterior.

BL5iillI¢ Avanzar la cola o

Recordar que vale direccion del segmento anterior o

Sacar todas las bolitas de color .
Mover

Sacar todas las bolitas de color '
|~ .

Procedimiento Avanzar la cola

Para volver a ubicar al cabezal sobre la cabeza de
la vibora se puede usar la misma estrategia que
enIr de la cola a la cabeza:combinar repetir hasta que  (Shay cabeza

una repeticion condicional con el comando Mover (" direccion del segmento anterior
bédsicoMover [ 1Y, enestecaso,lasfunciones —

b=l Ir de la cola a la cabeza

hay cabezaydireccidén del segmento
anterior (que estan en el proyecto, pero hay ProcedimientoIr de 1la cola a la cabeza
gue completar).

Teniendo en cuenta el modo en que la vestimenta representa los segmentos de la vibora, para resolver
lafuncibn direcciéon del segmento posterior hay que ver cuantas bolitas verdes hay enla
celda bajo el cabezal. Si hay una, el segmento posterior estd orientado hacia al norte; si hay dos, hacia el
este; si hay tres, hacia el sur; y si hay cuatro, hacia el oeste. Algo parecido hay que hacer para completar
direccién del segmento anterior,Ssalvoque eneste hay queinspeccionar la cantidad de
bolitas negras. Para no hacer dos funciones practicamente iguales, una posibilidad es crear una funcién
con procesamiento direccién codificada que tenga un parametro que represente un color. Si al
invocarla se usa Verde como argumento, el resultado serd la direccién del segmento posterior; si se usa
Negro, la direccién del segmento anterior.
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IS direccion codificada L)
(SN color J(7

si |
numero de bolitas [ color | (== Ji 1 ]

Recordar que vale L
|

si no, si

numero de bolitas | R _

Recordar que vale L
|

si no, si =
numero de bolitas [ color | (== v _

Recordar que vale L
| g
SIN0 | Recordar que

|
|

YIS direccion

DA direccion del segmento anterior

devuelve direccién codificada con:

colorl | NI

il E direccion del segmento posterior -

devuelve direccion codificada con:

color Verde ~

Funcionesdireccién codificada,direccién del segmento posteriorydireccién del
segmento anterior

Para terminar el juego, falta completar las funciones hay colayhay cabeza.la primera devolverd
verdadero cuando bajo el cabezal haya bolitas negras pero no verdes; y la segunda, cuando haya verdes
PEro no negras.

Definir (EYTED W devuelve hay bolitas
Ly también ~ |
N0 1 hay bolitas

Definir W devuelve ' -

hay bolitas | Negro - |

Ly también
hay bolitas

Funcioneshay colayhay cabeza

CIERRE

Reflexionamos con los estudiante acerca de que en este proyecto se incorpord el uso de timeout para
indicar qué tiene que hacer el programa si durante un cierto lapso de tiempo el usuario no realiza nin-
guna accion. Los invitamos a que identifiquen otros programas que usen timeout, como por ejemplo los
procesadores de texto que hacen titilar el cursor en la pantalla cuando el usuario no estd escribiendo.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURS(: HCHA:

SNAKE

iSabias que Snake es un juego de la década de 19707 En
esta actividad vas a programar este juego en Gobstones.

1. Abri el proyecto“Snake"y completd el programa para poder jugar.
Es un juego para un participante que, usando las 4 flechas del
teclado, mueve por un tablero a una vibora que debe comer todas
las manzanas sin chocarse con los bordes ni consigo misma. Cada
Vez que come una manzana, la vibora aumenta su longitud en un
segmento. Entonces:

- Si al moverse come una manzana, alcanza con adelantar la cabeza.
- Sino come una manzana, tenés que ocuparte de que toda la
vibora se desplace una posicion.

BIBLIOTECA
iFijate qué funciones y procedimientos
estan disponibles en la biblioteca!

LOS SEGMENTOS DEL REPTIL

La vibora estd compuesta por una serie de segmentos consecutivos, cada uno ubicado en una celda distinta.
Entre ellos, se pueden distinguir: (i) la cabeza, que no tiene un segmento anterior; (i) la cola, que no tiene un
segmento posterior; y (iii) los intermedios, que tienen tanto un segmento anterior como uno posterior.

/> Segmento de la cola
|

f Segmento

Segmentos de la cabeza
intermedios ]\

K
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CURSO: FECHA:

LA CODIFICACION DE LOS SEGMENTOS DE LA VIBORA

Cada segmento de la vibora tiene codificado dénde estd el segmento anterior, es decir, el que va en

direccion a la cabeza, y donde esta el segmento posterior, o sea, el que va en direccion a la cola.

- El'segmento anterior se codifica con bolitas negras y el posterior, con verdes.

- Ladireccion de los segmentos aledanos se codifica usando distintas cantidades de bolitas: 1
bolita para indicar direccion norte, 2 para indicar el este, 3 para el sury 4 para el oeste.

Segmento de la vibora | Cantidady color de bolitas | Direccion hacia la que se orienta

Hacia el norte

H i

Hacia el sur

Segmento anterior Hacia el oeste

(0] Hacia el norte

H

00 Hacia el sur
Segmento posterior Q000 Hacia el oeste

Como la cabeza no tiene un segmento anterior, en la celda en la que se encuentre habra solo
bolitas verdes. Del mismo modo, como la cola no tiene un segmento posterior, en dicha celda
habra solo bolitas negras.

Cada manzana se representa con una bolita roja.

Acd te mostramos un tablero, con y sin vestimenta:
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CURSO: FECHA:

0®®0 000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,

UN CONSEJO

En todos los tableros iniciales, el cabezal comienza
posicionado sobre la cabeza de la vibora. Conviene
que en cada procedimiento nos ocupemos de que,

también al finalizar, el cabezal quede ubicado sobre la
cabeza del reptil. De esta forma, cuando una funcion
o un procedimiento comiencen su ejecucion, vas a

eceeccccscccccccccccces’

evecccccccccccceccscccccscccnce,

poder asumir que el cabezal estd ah.

0 00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

2. Extendé el juego para que, si pasa un determinado tiempo sin que el usuario presione
una tecla, la vibora continde avanzando en la misma direccion. jExplord el entorno para
ver como incorporar timeout! Proba usar diferentes tiempos de espera y fijate como
cambia la velocidad a la que se mueve la serpiente.
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¢COMO SEGUIMOS?

Alo largo del manual repasamos distintos aspectos de la computacién. Marcamos la diferencia entre
hardwarey software, llenamos la caja de herramientas de programacién, vimos como representar
informacion y resolvimos varios problemas a través de la construccién de programas. Por supuesto, solo
se trata de una introduccién al mundo de la computaciéon y hay mucho mas para estudiar sobre estos y
otros aspectos.

Una diferencia importante entre este manual y otras introducciones a la computacion es que aqui se
utiliza un lenguaje de programacion basado en bloques. Si a los estudiantes les interesa seguir apren-
diendo, podemos recomendarles que estudien otros lenguajes de programacion. La mayoria utiliza una
sintaxis textual en lugar de blogques; esto brinda una mayor flexibilidad, pero también hace que sea mas
facil cometer errores al programar.

Hay que destacar que las herramientas conceptuales aprendidas en este manual pueden aplicarse
directamente en un lenguaje de programacion basado en texto. De hecho, lo estuvimos haciendo sin
decirlo, pues Gobstones codifica internamente los bloques mediante texto. El cuadro al final de este
epilogo muestra como traducir cada uno de los blogues a texto para que Gobstones lo pueda ejecutar.
Intencionalmente ponemos los nombres en inglés porque asi se los llama en el resto de los lenguajes de
programacion.

Cabe aclarar que en Gobstones los corchetes se usan para describir lis- e ™~
tas. Sin embargo, en este manual se utilizan para denotar la presencia QS Gobstones

de parametros, tanto en procedimientos como en funciones. Esta deci-
sién se tomad para tener una notacién uniforme a lo largo de los cuatro

volumenes de la coleccidn “Ciencias de la computacion para el aula”. Poyecto B 0O B
En Gobstones la denotacién de parédmetros se indica entre paréntesis. Bloques o B &

Siguiendo estas guias y a modo de cierre, podemos proponerles a los Tablero inicial OB
estudiantes que vuelvan a hacer algunas de las actividades de este

manual, pero esta vez usando texto en lugar de bloques. Ademas, en Vestimenta (S |

el entorno hay una opcién para que, dado un programa de blogues,

se pueda obtener a versidn de texto correspondiente. Para ello hay Tablero final B
que hacer clic en las tres rayitas horizontales de la esquina superior

L . o Cédigo generado <> B
izquierda y elegir la opcion Codigo generado. Esta transicion a la pro- \_ y
gramacion con texto permitird aplicar los conocimientos adquiridos en

lenguajes populares como Python o Java y continuar con una forma- Menu para ver el programa textual

cién mas especializada.
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Por ¢ltimo, los contenidos que se desarrollan en este manual brindan una base para entender cémo
funcionan los programas y, por lo tanto, permiten comprender mejor el mundo que nos rodea, donde la
tecnologia ha pasado a formar una parte fundamental de nuestra vida diaria.

PARA PASAR DE BLOQUES A TEXTO

BLOQUES TEXTO COMO ESCRIBIRLOS

Los comandos en texto se listan
programa entre llaves.
program { }

Los colores y las direcciones se

. i ] HESES NoinEs escriben con inicial mayuscula.

[ RN N Rojo Este
Verde * Jf Oeste * || Verde Oeste

Poner

Sacar

Mover

Ir al borde

Poner (Azul)

Sacar (Verde)

Mover (Norte)
IrAlBorde (Oeste)

Los comandos basicos

se escriben sin espacios,
empezando cada palabra con
mayuscula y, a continuacion, el
argumento entre paréntesis.

hay bolitas
numero de bolitas

puede mover

hayBolitas (Negro)

nroBolitas (Rojo)

puedeMover (Este)

Los sensores se escriben sin
espacios, empezando cada
palabra con mayuscula salvo
la primera y, a continuacion, el
argumento entre paréntesis.

il Poner dos
o))" color1
con

Poner color1

Poner color2

- 1

procedure PonerDos (colorl, color2) {

Poner (colorl)
Poner (color2)

}

La definicién de procedimientos
se hace escribiendo la palabra
procedure (‘procedimiento’en
espafol) seguida del nombre
del procedimiento, que debe
comenzar con mayuscula. A
continuacién, es necesaria

una lista de pardmetros entre
paréntesis y, por ultimo, el
cuerpo del procedimiento entre
llaves.
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BLOQUES

RLUIA hay plantas B

devuelve hay bolitas

TEXTO

function hayPlantas () {

return (hayBolitas (Verde))

COMO ESCRIBIRLOS

La definicién de funciones se
hace con la palabra function
(funcién’en espanol) seguida
del nombre de la funcion, que
debe comenzar con minuscula.
Luego, una lista de pardmetros
entre paréntesis y, finalmente, el
cuerpo de la funcién que debe
usar la palabra clave return
(devolver'en espafiol) para
indicar el valor que devuelve.

. o
si (| hay plantas

if (hayPlantas()) {

} else {

La alternativa condicional se
hace con la palabra if (si"en
espafnol) seguida de la condicion
a evaluary los comandos a
ejecutar si es verdadera. A
continuacion, se puede usar la
palabra else (en espafol ‘otro)

y comandos a ejecutar sila
condicion es falsa.

repetir

'

veces

repeat (10) {

La repeticion simple se hace con
la palabra repeat (repetir’'en
espafnol) y el nimero de veces a
repetir entre paréntesis, seguido
de los comandos a repetir.

. TN
repetir hasta que | : hay plantas

while (not (hayPlantas()))

{

La repeticion condicional se
hace usando la palabra clave
while (‘mientras’en espanol),
seguida de una condicion y los
comandos a repetir. En lugar

de repetir hasta que se dé una
condicion, repite mientras no se
cumplay por eso la condicion
del "repetir hasta” debe aparecer
negada en el while.

Recordar que vale ([0

cantidad := 0

Para la asignacion de variables,
se escribe el nombre de la
variable a asignar seguida del
operador de asignacion (=) y
luego la expresiéon que denota el
valor a guardar en la variable.

programa interactivo

Al apretar tecla
>

Mover
|

'

interactive program {
K_LEFT -> {
Mover (Oeste)

}

Los programas interactivos

se hacen con la palabra
interactive (‘interactivo’'en
espanol) sequida del programa.
Las teclas son constantes que
empiezan con K, van seguidas
de una flechay luego el bloque
asociado a ellas.
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activar una vestimenta. Indicacion al entorno de Gobsto-
nes para que muestre el tablero con las imagenes provistas
por una vestimenta en lugar de las bolitas.

acumulador. Variable que se va incrementado durante la
gjecucion de un programa, procedimiento o funcién y acumula
una cantidad que se precisa contar. Sinénimo de contador.

alternativa condicional. Herramienta de un lenguaje de
programacion que permite elegir entre dos posibles blogues
de comandos sobre la base de una condicién (dada por una
expresion de tipo booleano).

aplicacioén. Programa ejecutable por una computadora con
un propdsito especifico, como navegar por Internet, escribir
textos, organizar un album de fotos, etc.

argumento. Dato o valor con el que se completa un pro-
cedimiento o una funcién con uno o mas pardmetros al ser
invocado.

arquitectura de von Neumman. Disefio conceptual y
estructura operacional fundamental para computadoras
digitales electrénicas, creados en 1945 por el matematico y
fisico John von Neumann. Incluye una unidad de procesa-
miento, una memoria principal y mecanismos de entrada y
salida de informacidn. En este disefio se basa la mayoria de
las computadoras modernas.

asignacién. Comando que permite vincular una variable
conunvalor.

automata. Maquina que sigue al pie de la letra instruc-
ciones.

Azul (expresion). Expresion literal de Gobstones que des-
cribe uno de los cuatro colores posibles de las bolitas.
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bit. Unidad basica de informacion, que puede tomar solo
dos valores, usualmente representados como O y 1.

booleano (tipo de datos). Tipo de datos que permite
representar valores de verdad. Los valores de este tipo son
dos: verdadero (que corresponde a responder “si” a una
pregunta) y falso (que corresponde responder “no” a una

pregunta).

BOOM. Forma coloquial de nombrar una falla que se produ-
ce durante de la ejecucién de un programa en Gobstones.

borde (del tablero). Cada una de las filas y columnas que
delimitan el tablero de Gobstones.

cabezal. Componente activo de la maquina de Gobstones,
gue puede poner y sacar bolitas de una celda del tablero y
desplazarse de una celda a otra celda vecina.

caso de borde. Conjunto de acciones que deben realizarse
inmediatamente antes o después de una repeticién, debido
a alguna diferencia con los comandos que se repiten.

celda. Cada una de las regiones cuadradas en las que esta
dividido el tablero de Gobstones.

codificacion binaria. Representacion de informacion con
secuencias de bits.

codificacién RGB. Codificacion de colores a partir de la
combinacién en distintas proporciones de rojo, verde y azul.

cadigo ASCII. Codigo para representar caracteres en una
computadora. Codifica 256 caracteres diferentes. Recibe su
nombre de las siglas del nombre en inglés American Stan-
dard Code for Information Interchange.



codigo UNICODE. Codigo para representar caracteres en
una computadora. Fue disefiado para facilitar el tratamiento
informatico, la transmision y la visualizacién de textos de
multiples lenguajes y disciplinas técnicas, ademas de textos
clasicos de lenguas muertas. Incluye caracteres de muchi-
simos idiomas, incluidos caracteres chinos, rusos, griegos,
hebreos, etc.

color (tipo de datos). Tipo de datos de Gobstones que
permiten representar diferentes colores. Los valores de este
tipo son: Azul, Negro, Rojo y Verde.

columna. Serie de celdas que aparecen una a continuacion
de otra en forma vertical.

comando basico. Descripcion de una accién basica que
puede ejecutar una maquina. En Gobstones hay cuatro:
Poner, Sacar, Mover, Ir al borde y Vaciar tablero.

compresion. Proceso por el cual se obtiene una represen-
tacién alternativa para un dato (por ejemplo, una imagen),
con el objetivo de utilizar una menor cantidad de bits.

computadora. Maquina con capacidad de almacenary
manipular distinto tipo de informacion utilizando programas.

conjuncién légica (operador de). Operador que permite
combinar dos expresiones de tipo booleano para obtener
una nueva expresion de tipo booleano que es verdadera
cuando ambas condiciones son verdaderas.

contador. Ver acumulador.

CPU. Sigla que se refiere a la unidad central de procesa-
miento (del inglés, central processing unit).

cuerpo de una repeticion. Instrucciones que sevana
repetir. Ver repetir (comando).

desactivar una vestimenta. Indicacion al entorno de
Gobstones para que muestre el tablero con bolitas y oculte
las imdgenes provistas por una vestimenta.

descompresion. Proceso inverso a la compresidn, que
permite recuperar un dato en su representacién original.

desinstalar (un programa o aplicacion). Eliminar una
aplicacién de una computadora.

direccion (tipo de datos). Tipo de datos de Gobstones
gue permite representar las direcciones de movimiento del
cabezal. Los valores de este tipo son: Norte, Este, Sury Oeste.

discorigido. Ver unidad de disco rigido.

dispositivos de entrada. Dispositivos utilizados para
ingresar informacion en una computadora, por ejemplo:
teclado, ratén, micréfono, escaner.

dispositivos de salida. Dispositivos usados por la compu-
tadora para comunicar informacion al exterior, por ejemplo:
monitor, parlante, impresora.

disyuncion légica (operador de). Operador que permite
combinar dos expresiones de tipo booleano para obtener
una nueva expresion de tipo booleano que es verdadera
cuando al menos una de las condiciones es verdadera.

divisién en subtareas. Descomposicién de una tarea en tareas
mas pequenias que resuelven problemas mas simples de modo
gue, al combinarlas, consiguen solucionar el problema original.

dominio (de un problema). Conjunto de elementos y
operaciones especificos de un problema.

ejecutar un programa. Indicarle a la computadora que
lleve a cabo las acciones que describe un programa.
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ejecucién. Proceso que sucede cuando se ejecuta un
programa. En Gobstones, el resultado de la ejecucién es un
tablero final o un BOOM en caso de error. Ver ejecutar un
programa.

elemento. Objeto o entidad que es parte del dominio de un
problema.

entorno de programacion. Programa de computadora
disefiado para escribir programas y ejecutarlos.

error de ejecucion. Situacion andmala durante la ejecucion
de un programa, que le impide continuar. Por ejemplo, en
Gobstones, mover el cabezal fuera del tablero o sacar una
bolita que no existe.

esquina (del tablero). Unién de dos bordes del tablero.

Este (expresion). Expresion literal de Gobstones que desig-
na una de las cuatro direcciones de movimiento del cabezal.

estrategia de solucion. Forma especifica de concebir la
resolucion de un problema. En general, existen varias estra-
tegias diferentes para solucionar un problema.

evento. Suceso detectado por un programa interactivo que,
en general, es causado por la interaccion de un usuario del
programa.

expresion (de un lenguaje de programacion). Herra-
mienta que describe informacién. Como regla general, los
nombres de las expresiones son sustantivos o preguntas que
se responden por si o no.

expresion literal (de un lenguaje de programacion).
Expresion que designa un dato determinado de manera
Unica y explicita (por ejemplo, un nimero fijo o un color
conocido), literalmente.
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fallar (un programa). Producirse un error durante la
gjecucion de un programa. En Gobstones, una falla produce
un BOOM.

fila. Serie de celdas que aparecen una a continuacién de
otra en forma horizontal.

formato (de archivo). Codificacién estandarizada para la
informacion de un tipo de datos (imagenes, sonidos, videos,
textos, etc.).

funcién. Herramienta de un lenguaje de programacion que
provee una forma mediante la cual se puede definir una
expresion nueva y establecer cual serd su resultado.

funcién con procesamiento. Funcion que antes de devol-
ver el valor que nombra puede realizar acciones para poder

calcular ese valor. En Gobstones, las funciones con procesa-
miento no afectan el estado del tablero.

Gobstones. Lenguaje de programacion que trabaja con
un tablero, un cabezal y bolitas, disefiado para aprender a
programar.

hardware. Componentes fisicos de una computadora.

hay bolitas (sensor). Expresion de Gobstones referida a la
presencia (o ausencia) en la celda bajo el cabezal de bolitas
de un color indicado con un argumento.

igualdad (operador de). Operador que permite combinar
dos expresiones del mismo tipo para obtener una nueva
expresion de tipo booleano que es verdadera cuando ambos
argumentos tienen un mismo valor.

informacion. Conjunto de datos que constituye un mensaje
con la capacidad de alterar el estado del conocimiento.



instalar (un programa o aplicacién). Incorporar una
aplicacién a una computadora para que pueda ejecutarse.

Iral borde (comando). Comando basico de Gobstones
gue indica la accién del cabezal que consiste en moverse
todo lo posible en una direccién sefialada por un argumento.
Esta accion hace que el cabezal se mueva hasta uno de los
bordes del tablero.

legibilidad (de un programa). Capacidad de un programa
de ser leido con claridad.

lenguaje de programacion. Conjunto de reglas sintécticas
(con una semantica inequivoca) para construir programas.

maquina. Dispositivo tecnolégico que funciona de manera
predefinida, ya sea mecdnica o electrénicamente.

memoria principal. Ver memoria RAM.

memoria RAM. Memoria en la que una computadora
almacena los programas y datos que usa en un determinado
momento. Su nombre es sigla del nombre en inglés Random
Access Memory (memoria de acceso aleatorio) debido a que,
si bien la memoria esté organizada como una tira de celdas
una a continuacion de la otra, puede accederse a todas las
posiciones directamente y en un tiempo constante.

memoria secundaria. Ver unidad de almacenamiento.
Mover (comando) . Comando basico de Gobstones que in-
dica la accién del cabezal que consiste en moverse a la celda

contigua en la direccion sefialada por un argumento.

multiplicacion (operador de). Operador que permite
combinar dos expresiones de tipo nUmero para obtener una

nueva expresion de tipo nimero que describe la multiplica-
cion de las cantidades involucradas.

negacion (operador de). Operador que permite combinar
una expresion de tipo booleano para obtener una nueva
expresion de tipo booleano que es verdadera cuando la
original es falsa, y viceversa.

Negro (expresion). Expresion literal de Gobstones que
designa uno de los cuatro colores de las bolitas.

no (operador). Blogue que expresa el operador de nega-
cién en Gobstones.

nombrar (un procedimiento o una funcion). Elegir
el nombre de un procedimiento o una funcién para poder
reconocerlo al utilizarlo.

nombre adecuado. Nombre de un procedimiento o funcién
gue describe con claridad para qué sirve ese procedimiento o
funcién, sin tener que leer la definicion.

Norte (expresion). Expresion literal de Gobstones que se
refiere a una de las cuatro direcciones de movimiento del
cabezal.

numero (tipos de datos). Tipo de datos de Gobstones
gue permite representar diferentes cantidades. Los valores
de este tipo son los nUmeros naturales: 0, 1, 2, 3, etc.

numero de bolitas (sensor). Sensor de Gobstones que
permite obtener la cantidad de bolitas del color indicado por
un argumento en la celda bajo el cabezal.

o bien (operador) . Blogue que expresa el operador de
disyuncién l6gica en Gobstones.
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Oeste (expresion). Expresion literal de Gobstones que desig-
na una de las cuatro direcciones de movimiento del cabezal.

operacion (del dominio). Accidén que se realiza sobre un
elemento o el entorno y modifica algo de ellos.

operador. Herramienta de un lenguaje de programacion
gue permite combinar expresiones cuyo valor resultante es
también una expresion. Por ejemplo, el operador de suma
(que describe la suma de dos nimeros, como 4+3).

operador booleano. Operador cuyos argumentos y resulta-
do son de tipo booleano. También llamado operador légico.

operador de comparacion. Operador cuyos argumentos
son de cualquier tipo y el resultado es de tipo booleano. Los
operadores de comparacién son cuatro: la comparacion por
mayor, la comparacién por menor, la comparacién por mayor
oigual y la comparacién por menor o igual.

operador légico. Ver operador booleano.

opuesto (operador). Operador que, dada una expresion
de tipo direccion, da por resultado una nueva expresion de
tipo direccién que designa la direccion opuesta. El opuesto
de Norte es Sur, el de Este es Oeste, etc.

parametro. “Agujero” en un procedimiento que, al ser invo-
cado, debe completarse con un argumento. Al agujero se le
pone un nombre para poder utilizarlo en el programa.

pixel. Unidad basica de una imagen digitalizada en panta-
lla. Una imagen se representa con una grilla de pixeles.

placa madre. Placa principal a la que se conectan los com-
ponentes principales de una computadora, como la unidad
central de procesamiento y la memoria. Posee circuitos im-
presos que permiten la comunicacion entre los componentes
de hardware de una computadora.
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Poner (comando). Comando basico de Gobstones que
describe la accion del cabezal de poner una bolita del color
de un argumento en la celda sobre la que se encuentra.

previo (operador). Operador que, dada una expresion de
tipo direccién, da como resultado en una nueva expresion de
tipo direccién que describe la direccién previa en el sentido
de las agujas del reloj. El previo de Norte es Oeste, el de Este
es Norte, etc.

procedimiento. Herramienta de un lenguaje de programa-
cién que permite definir un comando nuevo y establecer su
funcionamiento.

procedimiento parametrizado. Procedimiento que tiene
uno o mas parametros.

programa. Descripcién de la solucién de un problema com-
putacional que puede ser ejecutado por una maquina.

programa interactivo. Programa que realiza distintos
procesamientos segun las acciones del usuario, como tocar
teclas, mover el ratén, etc.

proyecto. Conjunto de componentes de Gobstones que per-
miten realizar una actividad. Un proyecto incluye un programa,
uno o mas tableros iniciales y cero, una 0 mas vestimentas.

puede mover (sensor). Sensor de Gobstones que se usa
para evaluar la posibilidad de que el cabezal se desplace en
la direccién indicada por un argumento. Su resultado es de
tipo booleano.

recorrido. Forma algoritmica basica que se utiliza para
procesar los elementos de una secuencia. Un recorrido tiene
como subtareas: ir al comienzo de la secuencia de ele-
mentos, procesar cada elemento, pasar de un elemento al
siguientey la condicién de finalizacion.



repeticion condicional. Herramienta de un lenguaje de
programacion que permite repetir comandos hasta que se
cumpla una determinada condicién.

repeticion simple. Herramienta de un lenguaje de progra-
macion que provee una forma de combinacién de comandos
y permite establecer de manera fija la cantidad de veces que
deben repetirse tales comandos.

repetir (comando). Comando para realizar la repeticion
simple de otros comandos. Consta de un ndmero y un cuerpo
(bloque de comandos que se van a repetir).

Rojo (expresion). Expresion literal de Gobstones que
designa uno de los cuatro colores posibles de las bolitas.

Sacar (comando). Comando primitivo de Gobstones
que indica la accién del cabezal que consiste en sacar una
bolita del color del argumento en la celda sobre la que se
encuentra.

secuencia (de comandos). Grupo de comandos organiza-
dos uno detras del otro, que serdn ejecutados en ese orden.

si ... entonces (comando). Variante de la alternativa
condicional donde solo se indica un bloque de comandos
cuando la condicidn es cierta.

si ... entonces / sino (comando). Comando que permite
realizar la alternativa condicional entre dos bloques de co-
mandos. Consta de una condicién, un blogue de comandos
para cuando la condicion es cierta y un bloque de comandos
para elegir cuando la condicién es falsa.

siguiente (operador). Operador que, dada una expresion
de tipo direccion, da como resultado una nueva expresion de
tipo direccién que indica la direccion siguiente en el sentido
de las agujas del reloj. El siguiente de Norte es Este, el de
Este es Sur, etc.

sintaxis (textual) de un lenguaje de programacién.
Conjunto de simbolos, palabras y reglas para describir un
programa en un lenguaje de programacion.

software. Componentes logicos (datos y programas) nece-
sarios para que una computadora realice tareas.

Sur (expresion). Expresion literal de Gobstones que desig-
na una de las cuatro direcciones de movimiento del cabezal.

subtarea. Cada una de las partes en que se divide una tarea
mas grande para facilitar su resolucion.

suma (operador de). Operador que permite combinar dos
expresiones de tipo nimero para obtener una nueva expre-
sién de tipo nUmero que indica la suma de las cantidades
involucradas.

tablero. Pieza rectangular dividida en casilleros denomina-
dos celdas.

tablero inicial. Tablero de Gobstones antes de comenzar la
ejecucion de un programa.

tablero final. Tablero de Gobstones al finalizar satisfacto-
riamente la ejecucion de un programa.

timeout. Tiempo que espera un programa para que ocurra
un evento, antes de continuar la ejecucion.

tipo de datos. Grupos de datos que comparten algunas
caracteristicas y se pueden usar para los mismos propésitos.
En Gobstones hay cuatro tipos de datos: colores, direcciones,
numeros y valores de verdad (o booleanos).

unidad central de procesamiento (CPU). Componente
de hardware que se encarga de ejecutar una por una las ins-
trucciones de un programa realizando operaciones aritméti-
casy légicas. Ademas, controla el resto de los componentes
de la computadora y dirige el flujo de datos entre ellos.
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unidad de almacenamiento. Dispositivo que se integra
a una computadora y que preserva informacién de manera
prolongada, ya que no necesita suministro eléctrico.

unidad de disco rigido. Unidad de almacenamiento de
datos que emplea un sistema de grabacion magnética para
almacenar archivos digitales. Se compone de uno 0 mas
platos o discos, unidos por un mismo eje que gira a gran
velocidad dentro de una caja metadlica sellada. Sobre cada
platoy en cada una de sus caras se sitUa un cabezal de lec-
tura y escritura, que flota sobre una delgada [dmina de aire
generada por la rotacion de los discos.

variable (de un lenguaje de programacion). Espacio

reservado en la memoria en el que se puede almacenar un
valory al que se hace referencia con un nombre.
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Verde (expresion). Expresion literal de Gobstones que
designa uno de los cuatro colores posibles de las bolitas.

vestimenta. Conjunto de imagenes que reemplazan a
las bolitas y permiten ver claramente distintos elementos
representados mediante el uso de bolitas.

videojuego. Programa interactivo con fines lUdicos donde
uno 0 Mas usuarios interactUan como jugadores.

y también (operador). Bloque que expresa el operador
de conjuncién légica en Gobstones.
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