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Prélogo

En el 20217, el Departamento de Matematica de Ceibal con el apoyo de las Inspec-
ciones de Matematica de la DGES y DGETP, comienzan junto al Equipo de Pen-
samiento Computacional, a desarrollar un piloto en Educacién Media, del que
participan estudiantes de Ter afio de Ciclo Basico junto a sus docentes de aula.

En el piloto denominado “PC + Mat” participaron 69 docentes con un total de 146
grupos pertenecientes a centros educativos de: Canelones, Cerro Largo, Colonia,
Durazno, Maldonado, Montevideo, Paysandd, Rio Negro, Rivera, Rocha, Salto, San
José, Soriano, Tacuarembd y Treinta y Tres.

Para visibilizar la posible secuencia didactica realizada a través de las diversas
actividades propuestas durante el piloto, es que se crea el presente libro que
pretende dar continuidad al aporte de recursos didacticos, de facil adecuaciony
aplicabilidad en el aula, para los docentes.



Introduccion

Este libro se origind a partir del proyecto denominado PC+Mat, que implico la
sinergia entre dos equipos: Pensamiento Computacional y Matematica de Ceibal,
destinado a docentes de Matematica de primer afio de Educacion Media Basica
(Secundariay UTU).

Los responsables del proyecto disefiaron propuestas pedagogicas alineadas a los
contenidos de los programas vigentes; las cuales complementan el trabajo do-
cente y permiten ser abordadas de manera interdisciplinar con otras asignaturas.
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Fundamentacion

El proyecto involucra a la resolucion de problemas como punto de conexion entre
la metodologia de trabajo en Pensamiento Computacional y Matematica, presen-
tes en las diversas propuestas.

Para comprender las vinculaciones didacticas existentes, se parte de visibilizar de
qué hablamos al decir Pensamiento Computacional.

cQuée es el Pensamiento Computacional?

El concepto de Pensamiento Computacional (en adelante PC) fue introducido por
Jeannette Wing en 2006. Segun la autora, implica los conceptos de abstraccion y
descomposicion cuando se va a resolver un problema, e involucra elegir una re-
presentacion que sea Util para modelarlo.

Otros autores definen el pensamiento computacional como la habilidad para re-
conocer aspectos del mundo real que pueden ser modelados como problemas y
para disefar y evaluar soluciones algoritmicas que puedan ser implementadas
computacionalmente (Fraillon et al., 2019)

Representa un ingrediente vital del aprendizaje de la ciencia, la tecnologia y las
matematicas de la actualidad, que no se acota a la programacion. Se relaciona
directamente con la forma en la cual somos usuarios y la oportunidad de ser
creadores de la tecnologia de hoy y del futuro.

Se ponen en juego la capacidad de abstraccion, de encontrar patrones, de orde-
nar de manera operativa y de identificar los componentes de un problema; que
no necesariamente estan vinculadas con una computadora y pueden aplicarse a
diversas situaciones, en especial a la resolucion de problemas matematicos.

En este sentido, los estudiantes aprenden razonamiento logico, pensamiento al-
goritmico, a comunicar y expresar ideas, a ser creativos y desarrollar técnicas de
resolucion de problemas.



¢Como resolvemos un problema desde PC?

Identificar datos necesarios e innecesarios, en
forma grupal o individual.

Analizar sobre: ;qué hago con los datos que tengo?
icomo los organizo? jcémo los uso para resolver el problema?

Registrar el conjunto de pasos que organizados me permitiran
legar a una posible solucién, pudiendo reconocer patrones o

regularidades.

decisiones tomadas para lograr resolver el problema (explicacion/

5 Reflexionar sobre el recorrido realizado; la forma de comunicar las
argumentacion matematica).

11
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Componentes del
Pensamiento
Computacional

. )

0,0 Detectar elementos claves en un
problema ignorando los detalles
Abstraccion P »  irrelevantes. Elegir una forma de

% representacion.

Desarmar el problemas en partes,

' realizando una descomposicion en
Descomposicion PP subproblemas facilitando su resolucion.

L

L | Tomar decisiones en cuanto al manejo
de las subtareas teniendo en cuenta la
integracion.

Pensar el problema como una
(Y secuencia de pasos ordenados.
Crear y/o ejecutar algoritmos.

BB pensamiento
- algoritmico

Encontrar la mejor solucién; tomando
a L decisiones sobre el buen uso de los
Ek Evaluacion recursos, para alcanzar un propésito.

dd Analizar y re-evaluar durante todas las
etapas del proceso.

Identificar patrones, similitudesy
::: G Li .. conexiones. Resolver nuevos problemas
eneratlizacion P »  basados en problemas ya resueltos;

0AA utilizando la solucién general,

Dagiené, Sentance & Stupuriené (2017).



Vinculacion didactica
del PCy la Matematica

Weintrop et al. (2016) encuentran evidencia cientifica sobre la comprensién pro-
funda de los conceptos cientificos por parte de los estudiantes a partir del uso de
simulaciones y modelos computacionales. Los autores indican, a partir de la revi-
sion bibliografica, que los estudiantes aprenden no solamente al utilizar los mo-
delos existentes, sino cuando se les permite disefary construir modelos propios.

El pensamiento computacional representa un tipo de pensamiento analitico que
comparte similitudes con el pensamiento matematico (Bers, 2010). Sneider et al.
(2014) reconoce la existencia de la relacién entre el pensamiento matematico y
el computacional. Indican que las habilidades compartidas entre los dos pensa-
mientos son: la resolucion de problemas, la modelizacion, el analisisy la interpre-
tacion de datos, la probabilidad y la estadistica.

> C.QUé los une? ........................ P I ..

. Resolucién de problemas.

. Involucran procesos comunes como la abstraccion, la
descomposicion, la blusqueda de patrones y disefio de
algoritmos, entre otros.

. Reflexion sobre su practica mediante ensayo y error.

. Modelizacién.

La matematica se
convierte asi, en un

. Evaluar maltiples formas de resolucion. contexto significativo

........................................... .. para el pensamiento
»» cQueé los diferencia? - computacional (PC)

. EL objeto de resolucién. . yelpensamiento

. La Matematica no tiene limitaciones fisicas. : computacional es un
. Metodologia de su ensefianza - aliado para el trabajo
. Las areas de conocimientos. . del pensamiento

matematico (PM).

»» ;Qué los potencia?

EL PCy el matematico pueden interactuar, ya que

ambos se utilizan al descomponer un problema,

abstraer datos, producir o elegir un algoritmo adecuado
durante el proceso de resolucion del problema.

13



“Tener un problema
significa buscar de
forma consciente una
accion apropiada
para lograr un objetivo
claramente concebido
pero no alcanzable de
forma inmediata.”

Polya, en Garcia Cruz, Juan A. 2001
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En 1945, George Polya presenté las cuatro fases esenciales
para la resoluciéon de un problema:

1 : 2 : 3 : 4
Comprender : Trazar un plan . Poner en practica . Comprobar los
el problema . de resolucion . elplan . resultados

En el cuadro que se encuentra a continuacion se realiza un paralelismo entre el
método de Polya y los procesos involucrados en el PC para resolver problemas.

) )

¢Coémo resolver un problema ¢Coémo resolver un

usando el método Polya? problema desde el PC?

1. Comprender el problema Abstraccion

Detectar elementos claves en un
problema ignorando los detalles
irrelevantes. Elegir una forma de
representacion.

Para resolver el problema primero hay que
entenderlo, saber cuales son las incognitas,
los datos y las condiciones.

Representar el problema con una “figura de
analisis”, agregar la notacion adecuaday
separar las condiciones en varias partes.

2. Trazar un plan de resolucién Descomposicién:

Luego de comprender el problema, hay

que evaluar si previamente se resolvié un
problema similar para poder utilizar alguna
estrategia ya exitosa.

De no ser asi, hay que simplificar el problema
para poder resolverlo: con menos condiciones,
para algln caso particular, o introduciendo
algln dato que permita facilitar la resolucion.

Desarmar el problemas en partes,
realizando una descomposicion en
subproblemas facilitando su resolucion.
Tomar decisiones en cuanto al manejo
de las subtareas teniendo en cuenta la
integracion

Generalizacion:

Identificar patrones, similitudesy
conexiones.

Resolver nuevos problemas basados en
problemas ya resueltos; utilizando la
solucion general.

3. Poner en practica el plan Pensamiento algoritmico:

Pensar el problema como una secuencia de
pasos ordenados.
Crear y/o ejecutar algoritmos.

Ejecutar el plan configurado para resolver el
problema, validando cada paso.

e 0000000000l 0o000co0000000000000000000o00000o008c0000000000000000%c000 o

4. Comprobar los resultados Evaluacion:

Examinar la solucion obtenida, evaluar si
es correcta.

Encontrar la mejor solucién; tomando
decisiones sobre el buen uso de los
recursos, para alcanzar un propésito.
Analizar y re-evaluar durante todas las
etapas del proceso.

© © 0 0.0 0 0 0 0 0000 0000000 C 000 0L 00 00000000000 00000000000 0000000040000000000000000000c000000o0
.

. .
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Estructura de la
propuesta pedagadgica

Para abordar los conceptos del bloque de Numeracion del Programa de Matema-
tica de primer afio de Educacion Media Basica, se han creado y seleccionado acti-
vidades de exploracion, observacion, resignificacion, y consolidacion. Las mismas
tienen por objetivo utilizar la metodologia del pensamiento computacional en el
aula, promoviendo el trabajo colaborativo entre docentes y con los estudiantes.

Los materiales se organizan en tres TEMPORADAS (unidades de trabajo)
con sus correspondientes EPISODIOS estructurados de la siguiente manera:

Objetivos Breve Tiempo Desarrollo Tips
del . descripcion. : estimado dela . paralos
episodio. : . detrabajo . actividad. : docentes.

. enelaula.

Como hilo conductor, se crean los personajes de Ana, Sara, Lucia y Alva-
ro. Ana es la profesora de Matematica, Sara, Lucia y Alvaro son dos estudian-
tes de primer afo de Educacion Media de Uruguay, que presentan diferen-
tes situaciones problematicas que involucran a sus amigos y a su entorno.

Se ha generado un material flexible de modo que pueda ser adaptado a las carac-
teristicas del alumnado, modalidades de trabajo y niveles educativos. Todas las
actividades se encuentran enriquecidas con diferentes recursos digitales.



Objetivo del proyecto

Promover el abordaje del programa de matematica desde la Metodologia del Pen-
samiento Computacional, motivando a los estudiantes con actividades que des-
pierten la curiosidad en el entorno matematico y permitan la vinculacion de la
disciplina con otras areas de conocimiento.

Especificos de matematica:

« Describir el conjunto de los Numeros Reales y sus subconjuntos.
« Resignificar y profundizar la nocion de orden y comparacion de numeros reales.
« Identificar las distintas representaciones de un numero real.

« Desarrollar habilidades que permitan transitar por las diferentes representa
ciones del numero real.

« Desarrollar estrategias de calculo mental y aplicar correctamente las propieda
des de las operaciones en los diferentes conjuntos numéricos.

Especificos de pensamiento computacional:

« Utilizar la estrategia de division de un problema en subproblemas.
« Identificary seleccionar la informacion relevante de los datos de un problema.

« Resolver problemas computacionales utilizando y reconociendo algunas es-
tructuras y herramientas basicas de la programacion en bloques.

« Reconocer las generalidades del comportamiento de los programas, en términos
abstractos, para que puedan ser adaptados, combinados y/o reutilizados.

» Recuperar soluciones construidas en experiencias anteriores para adaptarlas a
nuevos problemas.

« Controlar aspectos graficos de los programas.

» Reconocer el uso del método de desarrollo incremental.

17






Las propuestas de PC + Mat estan enriquecidas con diferentes
recursos digitales, asi como también, materiales imprimibles
y/o de lectura para profundizar en ciertas tematicas.

En cada episodio se hace referencia a estos recursos utilizando
la siguiente nomenclatura: Recurso a.b.c siendo a el nimero de
temporada, b el numero de episodio y ¢ el nimero de recurso
dentro de la actividad.

Escaneando el cédigo QR accederas a un sitio web donde se
alojan los enlaces a todos los recursos.

Ejemplo: Recurso 1.2.1. corresponde al enlace de la Temporada 1,
Episodio 2, Recurso 1 de la actividad.
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Sintesis del
recorrido

En esta temporada se recorreran las operaciones basicas
de los nimeros naturales y sus propiedades. Se presen-
tan actividades que permiten ser trabajadas de forma
transversal a los contenidos del programa. Apuntan a la
aplicacion de habilidades y destrezas propias de la reso-
lucion de problemas con propuestas enriquecidas desde
la programacion.

En esta temporada se abordara el conjunto de los Nume-
ros Reales y sus subconjuntos. Se proponen problemas
que motiven a los estudiantes en el descubrimiento de
propiedades y curiosidades en torno a los nimeros, que
pongan en evidencia el contenido que se ensena, su apli-
caciony abordaje desde la programacion y el pensamien-
to computacional.

En esta temporada se resignificaran las operaciones y
sus propiedades en el conjunto de los nimeros reales.
Los problemas planteados constituiran el punto de par-
tida para el desarrollo de estrategias que generen nuevos
conocimientos matematicos y computacionales.



Objetivos:

La version para estu-
diantes de las tres tem-
poradas, se encuentra
publicada en RECURSOS
EDUCATIVO ABIERTOS de
CEIBAL. Podran acceder
a través del siguiente
codigo QR:




En esta temporada se recorreran las opera-
ciones basicas de los niumeros naturales y sus
propiedades. Se presentan actividades que
permiten ser trabajadas de forma transversal
a los contenidos del programa. Apuntan a la
aplicacion de habilidades y destrezas propias
de la resolucion de problemas con propuestas

enriquecidas desde la programacion.

Episodio 1 - pag 24
Episodio 2 - pag 26
Episodio 3 - pag 29
Episodio 4 - pag 32
Episodio 5 - pag 34




Sara y Alvaro comienzan una
nueva etapa escolar

o/ o

Temporada




Episodio 1

Mensaje secreto

u u L
ObjetIVOS: Reconocer patrones y regularidades.

Tiempo estimado:

Descripcion de la actividad: 30 minutos.

A través del codigo César se pretende que logren descifrar el mensaje oculto. Para poder
traducir el mensaje deberan sustituir cada letra del abecedario por otra que esta a una
cierta distancia fija y constante.

Desarrollo de la actividad:

Sara y Alvaro son estudiantes de primer afio de Educacién Media de Uruguay, cursaron
juntos en la misma Escuela. En su primer dia de clases, observan que se han reunido
con estudiantes de diferentes centros educativos, y la mayoria no se conoce entre si.
La profesora de Matematica ha propuesto trabajar con juegos matematicos y ha captado
la atencion de todos cuando menciond algo referido a PC + Mat.

Para comenzar a conocerse, la profesora les propone
descifrar un mensaje secreto.

Este mensaje fue escrito utilizando el Codigo de César.

Para poder traducir un mensaje asi se debe sustituir

cada letra por otra que esta a una cierta distancia fijay ;Cuales el

constante. mensaje secreto?

Por ejemplo, si se traslada tres posiciones, la A se convertira en D, la B se convertiraen Ey
asi sucesivamente. En el Recurso 1.1.1 te presentamos el disco de Alberti digital en el que
podras manipular moviendo el deslizador y descubrir cual es el mensaje secreto. También
podras contar con este recurso en la seccion recortable del libro.

Recurso 1.1.1

“Disco de Alberti” lo encontraras en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.
También esta disponible en su version imprimible.

TipS: 1) Leer el material de Turing y la Criptografia / Recurso 1.1.2, ver pagina 19.

2) Ver el siguiente video / Recurso 1.1.3, ver pagina 19.




Descifrando en Scratch

Objetlvos: Generar un primer acercamiento a la herramienta Scratch. Inte-
ractuar con una programacion ya existente. Comenzar a explorar
las posibilidades de la herramienta.

Desarrollo de la actividad: L

Utiliza el programa de “Cédigo de César” realizado en
Scratch 3.0 para cifrar y descifrar distintas palabras.
Lo encontraras en el Recurso 1.1.4.

Tiempo estimado:

30 minutos.
;Qué estrategias podrias utilizar para desifrar mensa-

jes con el simulador anterior?

Retroalimentacion:

Para cifrar puedes ingresar una palabray luego el nimero del desplazamiento. Para des-
cifrar puedes ingresar la palabray el opuesto del nimero de desplazamiento utilizado
para cifrar. Por ejemplo:

Cifrado Desifrado
Palabra = “HOLA" Palabra = “JQNC"
Desplazamiento = 2 Desplazamiento = -2
Resultado = “JQNC" Resultado = “HOLA"

Recurso1.1.4
“Codigo de César” programado en Scratch lo encontraras en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.

TipS: 1) Utilizar un foro en CREA donde los estudiantes puedan responder la pregunta e intercambiar

opiniones. 2) Ver dentro del siguiente simulador realizado en Scratch, para conocer nuevos bloques y
funcionalidades - Recurso 1.1.5, ver pagina 19.




Episodio 2

Alvaro decora la cocina
con azulejos.

Objetlvos: Reconocer patrones y generalizar. L

Desarrollo de la actividad: . .
iempo estimado:

En la casa de Alvaro tienen azulejos cuadrados iguales 45 minutos.
entre si. Al rotarlos, se pueden ver de diferente forma:

ANV N

Alvaro junto a sus padres quieren decorar la cocina de su casa llenando la superficie
de un cuadrado con 16 de estos azulejos. Ahora estan planeando el disefio del cua-
drado.

¢Cual de los siguientes diseios no pueden formar?

N\

A B C D

V

Recurso 1.2.1

Podras utilizar el “Geoplano Virtual” para realizar el disefio, lo encontraras en los
recursos disponibles en la pagina 19.

TipS: 1) Visitar el Recurso Educativo Abierto de Ceibal sobre Teselaciones /

Recurso 1.2.2 ver pagina 19. 2) Crear su propia teselacion en el plano, utilizando papel,

carton, o el siguiente applet / Recurso 1.2.3, ver pagina 19.




Soluciones:

Cuando se empieza a construir el patron, se puede ver
que es imposible llegar al disefio B, como se muestra en

la imagen a continuacion: ‘
formaciones:

Si continuara con esta < ‘{
secuencia, responde: ' ' ' '

1) ;Cuantos azulejos usaria en la imagen que sigue? Realiza un bosquejo de esta imagen.

Jugando con los azulejos,
Alvaro realiza las siguientes

V

Compara tu bosquejo con el de tus compafieros. ;Es la Unica solucion?

2) ;Cuantos azulejos usaria en la décima formacién?

3) Si Alvaro utilizé 45 azulejos y siguié el disefio anterior, ;qué lugar en la formacion
ocupa la figura obtenida?

4) Sara descubrié la siguiente formula que relaciona la cantidad de azulejos totales (a)

n{n+1)
2

y el nimero de azulejos en la base (n) a = Comprueba que la formula funcio

na para los casos anteriores. Si colocara 23 azulejos en la base, ;cuantos azulejos
usaria en total?

Retroalimentacion:

1) Se utilizarian 15 azulejos.
2) Se utilizarian 55 azulejos.

3) La figura de 45 azulejos ocupa el lugar 9.

4) Usaria 276 azulejos.




Bloques y mas bloques

Objetivos: Reconocer el concepto de algoritmo.

Reflexionar sobre la importancia del L
orden de los pasos de los algoritmos

utilizando Scratch.
Tiempo estimado:

Desarrollo de la actividad: 15 minutos.

Comencemos dibujando los azulejos de la cocina de Alvaro.

1) De la lista de recursos digitales (ver pagina 19) ingresa al Recurso 1.2.4 y ordena los
bloques generando un algoritmo que permita dibujar la siguiente imagen:

2) ;El orden de los bloques resulta importante?

iPor qué?

3) Ana propone el siguiente desafio a sus

estudiantes: Crea un programa que dibuje una '\\
IS

mayor cantidad de azulejos. ;Qué bloques seria
necesario cambiar? ;Podrias aumentar el tama-

fio de los azulejos?

Retroalimentacion:

La programacion en bloques es una secuencia que se ejecuta en el orden en el cual se
construye, de arriba hacia abajo, por lo tanto, es muy importante que el orden de los
bloques haga sentido al resultado que se espera obtener. Por ejemplo, podemos encon-
trar el mismo criterio a la hora de realizar una receta de cocina, donde si alteramos el
orden de los ingredientes es probable que obtengamos un resultado distinto al esperado.

Si utilizamos un orden inverso en este caso las operaciones se realizaran en otro ordeny
el resultado no sera el esperado.

Tips:

1) Utiliza las preguntas como estrategia intervencién didactica para reflexionar

e ir construyendo el concepto de algoritmo.
2) Puedes utilizar un foro en CREA donde los estudiantes logren responder las

preguntas e intercambiar conocimientos.




Episodio 3

cPuedo ir al bebedero, profe?

Objetivos: Disefiar un algoritmo que permita validar la solucién a la situacion
planteada.

Descripcion de la actividad: L

En este problema el estudiante debera decodificar la informacion

y luego organizarla a fin de generar una estrategia a través del ) )
Tiempo estimado:

reconocimiento y descomposicién de partes de la situacién que !
30 minutos.

permita dar respuesta al desafio planteado.

Desarrollo de la actividad:

Sara y Alvaro piden ir a llenar sus botellas de agua todos los dias en cla-
se de Matematica. Pero esta vez, Ana decide proponerles un desafio para dejarlos ir.
Les da dos botellas, una de 3dly otra de medio litro (5dl) y les dice:

“Podran ir, si logran explicarme cémo traer en sus botellas 4dl en una y 1dl de
agua en la otra. Pueden hacer todos los traspasos de agua que deseen pero al
final deberan traer las cantidades que les he pedido. No podran utilizar ningdn
otro objeto para medir, sélo las botellas que les he dado”.

iComo pueden conseguirlo? Puedes utilizar el Recurso 1.3.3, ver pag. 19.

Una posible solucion es:

Sara:

- Llena la botella de 3dly la vacia en la de 5dL

- Vuelve a llenarlay echa de nuevo el agua en la de 5dL.

- Asi que le queda 1dl en la pequefia, que vierte en su botella de agua.

Alvaro:

- Llena la botella grande y con ella la de 3dl, para quedarse con 2dl en la grande.
- Vacia la de 3dly echa los 2dl que habia en la grande - le falta 1dl para estar llena -
- Vuelve a llenar la botella de 5dly la usa para terminar de llenar la de 3dL.

- Ahora hay 4dl en la grande, que usa para llenar su botella de agua.

Recurso 1.3.1

Te invitamos a interactuar con el siguiente applet donde podras visualizar el desafio anterior y otros
similares. El recurso “;Puedo ir a la fuente, profe? ”, lo encontraras en la lista de recursos digitales,
ver pagina 19.

Tips: Recorrer las actividades de la pagina que encontraras en el Recurso 1.3.2, ver pagina 19.




Programando con agua

Objetivos: Interpretar un programa incorpo-

rando el bloque repetir. Explorar los L
disfraces del objeto en Scratch.

Tiempo estimado:
30 minutos.

Descripcion de la actividad:

Explorar un programa, que le permite al estudiante representar cuadrados sucesivos, re-
conociendo la importancia de la reutilizacion de cédigos. También, podran identificar la
necesidad de incorporar el bloque repetir al programa.

Desarrollo de la actividad:

En esta actividad tendran que explorar el programa “Seis cuadrados” realizado en
Scratch que encontraras en el Recurso 1.3.3 de la pagina 19.

El objetivo es dibujar seis cuadrados que representan la cantidad de agua que sale de la
canilla, utilizando los siguientes botones:

- “Borrar todo”: Borra todos los cuadrados que se hayan dibujado y se ubica a la canilla
en la posicion inicial.

- “Dibujar 4”: Dibuja cuatro cuadrados,

- “Borrar 1”: Borra un cuadrado.

Para reflexionar:

1) Al explorar e interpretar el programa ¢Qué funciones cumplen los “botones”?

2) ;Qué modificaciones le harias al programa si en lugar del botén “Dibujar 4” quieres
que aparezca uno de nombre “Dibujar 5”, que al presionarlo dibuje 5 cuadrados?

3) ;Donde aparece el bloque repetir? ;Qué funciéon cumple? ;Para qué se utiliza?

Recurso 1.3.3: El recurso “Seis cuadrados ”, lo encontraras en la lista de
recursos digitales, ver pagina 19.

TipS: Disefiar un foro en CREA donde los estudiantes puedan intercambiar

opiniones sobre las preguntas a reflexionar.




Retroalimentacion:

En Scratch podemos encontrar distintos elementos de trabajo ya sean fondos, objetos,
sonidos, disfraces, etc. Tanto los objetos como los fondos pueden ser programados para
realizar distintas acciones dentro de nuestros programas. En esta actividad el estudiante,
utilizando los “botones”, habilitara al objeto a ejecutar una accién que corresponde a la
representacion de cuadrados. En este programa los estudiantes podran encontrarse con
la posibilidad de implementar mensajes entre objetos que cumplen una funciéon de emi-
sibn o recepcion de acciones a ejecutar.

Utilizar la repeticion permite simplificar un programa, ya que todo dentro del bloque
repetir, se ejecuta tantas veces como lo indica el bloque. Es decir, usar el bloque de repe-

ticion puede ayudarnos a economizar tiempo y espacio en el programa.




Episodio 4

uno * uno = dos

Objetlvos: Conjeturar a partir de un objeto no visible.

Descripcion de la actividad:

A través de criptogramas matematicos se les propone a los L
estudiantes descubrir el nUmero que representa cada le-

tra, para ello deberan abstraer la informacion que asocia Tiempo estimado:
simbolos, valores y relaciones de los planteos brindados y 30 minutos.

poner en juego el algoritmo de las operaciones.

Desarrollo de la actividad:

Sara ha encontrado unos juegos de criptogramas matematicos y los lleva a la clase.
En el Recurso 1.4.1 encontraras criptogramas con mensajes. ;Resolvemos algunos?

JUEGO: Sumas de palabras
INSTRUCCIONES

- A letras iguales corresponden nimeros iguales

- Letras diferentes representan nimeros diferentes

- La primer cifra de cada nimero es distinta de cero

- Utilizando las listas desplegables para elegir el nimero por el que reemplazar evitare-
mos escribir muchos calculos en papel

- Hay criptogramas de diferentes dificultades. Pulsando en Probar con otra suma pode-
mos intentar uno diferente.

NUESTRO TURNO

Vamos a generar alguna suma de 2 o 3 palabras, pero cuidado porque no todas las que se
nos ocurran van a tener soluciéon. Hay que comprobarlo y encontrar una posible. Como solo
se usan las cifras del 0 al 9, NO pueden utilizarse mas de 10 letras diferentes.

Recurso 1.4.1
El recurso “Suma de palabras ”, lo encontraras en la lista de recursos digitales,
ver pagina 19.

Tips: Investigar otros criptogramas como por ejemplo el cédigo morse /

Recurso 1.4.2, ver pagina 20.




1ICripto Scratch!

Objeti\[QS: Programar acciones a objetos que L
permitan la interaccion con un
usuario.

Tiempo estimado:
30 minutos.

Descripcion de la actividad:

Crea tu propio criptograma en Scratch, modificando un programa preexistente.

Desarrollo de la actividad:

JTeanimas a modificar el criptograma de ejemploy desafiar a tus compafieros a resolverlo?
En esta actividad los invitamos a ver el programa “Criptograma” realizado en Scratch,
Recurso 1.4.4 donde se muestra una adicion de dos nimeros representados por animales,
a los que se les asigna un valor determinado. Primero intenta resolver el desafio del crip-
tograma de ejemplo, y luego modifica el programa para disefar tu propio criptogramay
asi poder desafiar a tus compaferos.

Para Reflexionar:

1) ;/Qué parte del programa permite la interaccién con un usuario?
2) ;Qué bloque se utiliza para diferenciar si el usuario respondi6 correctamente o no?
3) ¢En qué caso el insecto le comunica al usuario el mensaje “Debe pensarlo alin mas”?

Retroalimentacion:

En esta actividad vamos a seguir trabajando con objetos y sus disfraces, en el video que presentamos, podras hacer
una revision sobre lo que hemos aprendido sobre los objetos, asi como sobre los fondos trabajados en la actividad
anterior. En este caso vamos a programar dos objetos que indiquen su valor al ser clickeados, utilizando el bloque
“decir” que podras encontrar en la categoria de bloques llamada: Apariencia. También, tendremos que utilizar
bloques que establezcan condiciones a los objetos. En el ejemplo, el escarabajo pregunta al usuario que le diga cual
es su valor, y seglin la respuesta sera la devolucion del objeto programado. Para lograr diferenciar el valor correcto o
incorrecto del escarabajo se utiliza el bloque “si —__ entonces, si no” dentro de la categoria Control. Si la respuesta
del usuario es distinta de 3, la respuesta sera incorrecta, entonces el objeto (escarabajo) emitird un mensaje que
motiva al usuario a volver a intentarlo.

Recurso 1.4.4
El recurso “Criptograma ”, lo encontraras en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.

TipS: Utilizar un foro en CREA donde los estudiantes puedan responder las preguntas e

intercambiar opiniones sobre los nuevos bloques utilizados en sus programas.




Episodio 5

1Ya lo tengo!

Objet“/os: Disenar un algoritmo que muestre las acciones

necesarias para lograr el objetivo del juego.

Descripcion de la actividad: D

Este episodio propone un juego para dos estudiantes a la

vez, en que deben elaborar un algoritmo en base a adicio- )
Tiempo estimado:

nes sucesivas y teniendo en cuenta las decisiones del opo- !
30 minutos.

nente, para que se constituya en la estrategia ganadora.

Desarrollo de la actividad:

Ana (la profesora) propone a toda la clase inventar o explorar juegos matematicos.
Alvaro comparte su juego, el Recurso 1.5.1 con todos sus compafieros.

Cantidad de jugadores: 2

- Por turnos, cada jugador elige un nimero entre 1y 4
- Los nimeros se van sumando
- Gana el primero en llegar a 23.

;Habra alguna estrategia ganadora? Si la encuentras, no olvides compartirla.

Jugar contra el ordenador:

Ingresa al Recurso 1.5.1y podras jugar contra Alvaro
Haz clic en la bandera de color verde y luego donde dice “COMENZAR”

- Comienzas el juego seleccionando el primer ndmero.
- Luego es el turno de Alvaro.
- Espera y vuelves a jugar.

Recurso 1.5.1
El recurso “Suma matematica”, lo encontraras en la lista de recursos digitales,
ver pagina 19.

TipS: 1) Proponer el siguiente juego / Recurso 1.5.2, ver pagina 19.

2) Recorrer la posible ampliacién de la actividad / Recurso 1.5.3, ver pagina 19.




iCambiando la meta!

Objetivos: Aproximar al uso de variables. Modificar una programacion y ve-
rificar que el resultado es el buscado. Personalizar el movimiento

de un objeto.

Descripcion de la actividad: L

En esta actividad se propone a los estudiantes explorar un

programa de Scratch, modificarlo y personalizarlo. Tiempo estimado:

. . ; 30 minutos.

Desarrollo de la actividad:

Retomando el programa que utilizamos en la actividad anterior, te proponemos:

- Explorar la programacion existente en los diferentes objetos, haciendo clic en “VER
DENTRO”; observando con detenimiento los comentarios con formato nota que aparecen.

- Modificar el valor de la “Meta”.

1) ;Qué sucede si modificamos el valor de la “meta”?

2) ;Como determina el programa que se llegd a la “meta”?

3) ;Qué sucede si establecemos el valor de la meta en 0?

4) Recuerdas el uso de botones ;Qué objetos cumplen la funcién de botones?
;Qué objeto recibe los mensajes que emiten los botones?

Retroalimentacion:

En esta actividad comenzaremos a utilizar una nueva categoria de bloques: Variables, pudiendo crear bloques que
funcionen conteniendo un valor. Al explorar este programa podras encontrar una variable que fija el valor de la
META, la misma es igual a 23. Si establecemos la meta en el valor 0 el programa espera a que el usuario seleccione
un bot6n para jugar primero y automaticamente pierde el usuario, ya que supera la meta. Podremos seguir utilizan-
do lo que hemos aprendido sobre los disfraces de un objeto; lo notaremos al explorar el objeto que cumple con la
funcién de botén: “Comenzar”. Los objetos cuadrados “+1”, “+2”, “+3”, “+4” también funcionan como botones.

Al existir muchos objetos, y haber interaccién entre ellos, sera interesante empezar a reconocer y utilizar los
comentarios que te habilita a escribir Scratch en el area de programacion. Un ejemplo de comentario se puede

ver proximo al bloque “Al recibir Comenzar” del objeto Alvaro: “Este subprograma hace que Alvaro se mueva por la
pantalla”.

Recurso 1.5.1
El recurso “Suma matematica”, lo encontraras en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.

TipS: 1) Utilizar un foro en CREA donde los estudiantes puedan responder las preguntas e

intercambiar opiniones. 2) Para crear un comentario en un programa, recuerda hacer clic con el bot6n

derecho del touchpad o mouse y seleccionar la opcion “Agregar comentario”.




En esta temporada se abordara el conjunto
de los Numeros Reales y sus subconjuntos. Se
proponen problemas que motiven a los estu-
diantes en el descubrimiento de propiedades
y curiosidades en torno a los numeros, que
pongan en evidencia el contenido que se en-
sefa, su aplicacion y abordaje desde la pro-

gramacion y el pensamiento computacional.
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Sara y Alvaro re-descubren los
conjuntos NUuMericos

Temporada




Episodio 1

Descubriendo numeros

Obj etivos: Reconocer patrones y regularidades. l_

Descripcion de la actividad: |
Tiempo estimado:

En este episodio los alumnos exploraran algunos sistemas 90 minutos.
de numeracion; reconociendo patrones y regularidades
para identificar diferentes escrituras de ndmeros, propias
de algunas civilizaciones.

Desarrollo de la actividad:

Saray otros companeros comienzan la clase preguntando:

« ;Cudl es el origen de la escritura de los nimeros?
- ;Cudnto tiempo hace que los seres humanos comenzaron a usarlos?

Ana les respondi6 que no hay una Unica respuesta a esa pregunta pues a lo largo de la his-
toria, en diferentes momentos y en diferentes civilizaciones, el hombre necesité palabras
o simbolos para expresar cantidades. Esta necesidad surgi6 de las propias actividades
que el hombre realiz6 dia a dia: contar objetos al cazar, medir longitudes, llevar registro
de las transacciones comerciales, entre otras. Antes de que se iniciara la escritura, el
hombre utilizé objetos de su entorno para contar: utilizaban piedras, palos, nudos de una
cuerda, para representar cantidades. Los primeros documentos sobre nimeros escritos
fueron hechos por los Babilonios cerca de 3000 afios antes de Cristo.

Al consultar al profesor de Historia, este le proporcion6 a Ana el Recurso 2.1.1 un mapa
interactivo donde podra ver qué registros existen del uso de los nimeros en diferentes
civilizaciones antiguas.

Recurso 2.1.1

El recurso “Los numeros”, lo encontraras en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.
TipS: 1) Visitar el Recurso 2.1.3 de la pagina 19 sobre Nimeros arabes.

2) Visitar el Recurso 2.1.4 de la pagina 19 sobre “NUmeros en chino”

3) Visitar el Recursos 2.1.5y 2.1.6 de la pagina 19 sobre distintos sistemas de numeracion.




Responde a las siguientes preguntas con la informacion que te brinda el mapa:

1) ;Cual de las civilizaciones mencionadas representé al cero con una imagen similar a
un caracol?

2) ;Cual de las civilizaciones que aparecen en el mapa, fue la primera en utilizar simbo-
los numéricos?

3) ;Qué civilizacion utiliz6 una base de numeracién similar a la nuestra?

4) ;Cuantos afos transcurrieron desde que la civilizacion China introdujo su sistema de
numeracion?

Escritura de numeros:

La curiosidad de Sara la llevo a continuar investigando. Conversé con su profesor de
Geografia e Historia y uno de ellos le mostré una imagen que encontr6 hace un tiempo
en uno de sus libros y le dijo:

« En esta imagen hay seis nimeros escritos en cinco escrituras diferentes,

pero no he podido distinguirlos, ;pueden averiguar cual es cual?

Ver Recurso 2.1.2 para acceder a la activi-
dad de manera interactiva, podras orga- m 13 m ”"
nizar las imagenes arrastrandolas hacia la
derecha. t3 :zq bOO

Los desafiamos a escribir el

numero 51 utilizando por lo menos =ﬁ+’\ o9 E
dos de esas escrituras.
- B
o

N += K0 ue BYG

Recurso 2.1.2
El recurso “Which Scripts”, lo encontraras en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.

También estara disponible en su version imprimible.



La conversacion

Objetivos: Programar un dialogo en Scratch utilizando conceptos trabajados
de la actividad anterior, organizando bloques y eventos necesarios.

Descripcion de la actividad: L

En este episodio los estudiantes disefan y programan un

dialogo entre dos personajes asociado a la tematica de la . .
Tiempo estimado:

actividad anterior. 30 minutos.

Desarrollo de la actividad:

Te invitamos a planificar un dialogo para programar en Scratch, entre dos compafieros
que respondan algunas de las preguntas de la actividad anterior.
Como el programa de ejemplo, compartido en el Recurso 2.1.7

Parte 1.
Guia para la planificacion del dialogo:

- i/Qué preguntas y respuestas se consideraran?

- Definir los personajes o participantes para crear un dialogo.

- iCuales son las caracteristicas de los participantes?

- Definir qué pregunta realizara cada participante, y cual sera la secuencia del dialogo
(el orden de las preguntas y respuestas).

- /Qué bloques sera necesario utilizar para programar en Scratch?

- Si el programa, ademas, debe ser capaz de solicitar los nombres y reutilizarlos, ;qué
elementos debe incorporar el programa?

Recurso 2.1.7
Lo encontraras en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.

TipS: Trabajar en coordinacion con docentes de Idioma Espafiol para

enriquecer los dialogos.




Parte 2:
Guia para la programacion:

- Definir los objetos y escenarios necesarios.
- Explorar los bloques de apariencia y eventos (mensajes).

Retroalimentacion:

En esta actividad podremos poner en practica lo aprendido sobre los fondos y pro-
fundizar en su programacion relacionada a las acciones de uno o mas objetos.

Recordemos que en el Recurso 1.4.4, podras encontrar mas informacién que te sirva de
guia para programar un escenario.

Recurso 1.4.4
El video del “Curso PC - Creacion de objetos y fondos ”, lo encontraras en la lista de recursos digitales,

ver pagina 19.




Episodio 2

iLlegé el clasico!

Objet“/os: Reconocer los subconjuntos de los nimeros reales y los elementos
que lo componen. Traducir un mensaje utilizando el codigo Pilish.

Descripcion de la actividad: D

Este episodio propone recorrer los diferentes subconjuntos

de los nimeros reales, clasificando ciertos nimeros en Ra- . .
Tiempo estimado:

cionales o Irracionales. .
30 minutos.

Desarrollo de la actividad:

Dentro de algunas semanas se disputara el clasico del fatbol Uruguayo, a la profesora
de Matematica se le ocurri6 crear dos cuadros de fatbol:
Racionales (Q) e Irracionales (I).

Y para ello los nimeros reales se separan en dos cuadros, el de los nimeros racionales
(Q) y el de los nimeros irracionales (I). Todos los nimeros son muy fanaticos y pertene-
cen a uno u otro cuadro.

A partir del Recurso 2.2.1, ubica los nimeros que se muestran en la tribuna correspon-
diente (fanaticos de Q - fanaticos de I)

1) ;Por qué mty 3,14 se encuentran en distintas tribunas?

2) ;Por qué V2 se encuentra en la tribuna de los irracionales?

3) ;En qué tribuna se encuentran: 2—72 -0y —1%@ ?

4) Presenta tres nuevos ejemplos de nimeros que sean fanaticos de Q y de |.

5) ¢Es posible que todos los fanaticos disfruten del clasico sentados (cada uno) en una

butaca del estadio?

Recurso 2.2.1
El video “El clasico de los nimeros”, lo encontraras en la lista de recursos digitales,
ver pagina 19.

Tips: 1) Leer el cuento “El pais de los nimeros reales / Recurso 2.2.2, ver pagina 19.

2) Trabajar en coordinacién como por ejemplo Educacion Visual y Plastica e Idioma
Espariol / Recurso 2.2.3, ver pagina 19. 3) Recorrer el Recurso Educativo Abierto de
Ceibal / Recurso 2.2.4, ver pagina 19.




Pi

Luego de realizar la actividad anterior, Sara les pregunt6 a sus compafieros: ssabian que
ayer se celebroé el dia de Pi? La mayoria desconocia esa informacion, lo que le dio pie a
Ana para proponerles investigar sobre ese dia. Alvaro encuentra un desafio en una red
social que llamé su atencion y lo compartioé con la clase:

Pero, ¢qué es Pilish?

Pilish: se trata de un estilo de escritura en el Escribe ?ﬂ&w

que la longitud de las palabras sigue el orden .
de los digitos del nimero . Es decir la prime- oracion con

ra palabra tiene 3 letras, la segunda tiene 1, la Sehtido en
tercera tiene 4 y asi sucesivamente. p“—'SH Y
comparte este

7T — 3 .14159265350wze- estado i
~—

SUNDAY
14 3 2021

Por ejemplo:

“Soy y seré a todos definible, mi nombre tengo que daros, cociente diametral siempre

inmedible soy de los redondos aros.”
Manuel Golmayo

Te desafiamos a crear tu propia frase escrita en pilish.

Tips:

Crear un muro colaborativo en https://es.padlet.com/ para que los estudiantes puedan

compartir sus frases escritas en Pilish.




1Ayuda a un hincha perdido!

Obje‘hvos: Realizar un programa en Scratch para el ingreso de un nuevo hin-
cha “perdido” trabajando con condicionales, objetos y variables

en los racionales e irracionales.

Descripcion de la actividad: L

En este episodio los estudiantes programan un mini-juego
en el que se debe clasificar a los hinchas de los equipos Tiempo estimado:

(racionales, irracionales) en las respectivas hinchadas. 60 minutos.

Desarrollo de la actividad:

La profesora Ana, les compartio el Recurso 2.2.5, un proyecto programado en Scratch
que encontrd en la web. El proyecto es un juego interactivo que le pregunta al usuario a
qué subconjunto de los nimeros reales pertenece el nimero indicado, el usuario debe
contestary el programa le responde si es correcto o no.

El programador del juego cometi6 algunos errores. Juega con el programa, encuentra los
errores e ingresa para “ver dentro” y corregirlos.

Como desafio extra te invitamos a crear un nuevo objeto (nimero) y programarlo.

Para reflexionar:

1) ¢En qué parte del programa Ben decide si la respuesta del usuario es correcta o no?
2) Al explorar el cédigo y el sonido que estan programados en el fondo, ;qué bloques
nuevos encuentras? ;Qué bloque emite el sonido?
3) ;Recuerdas que utilizaste el bloque “repetir” en actividades anteriores?
;Qué diferencias encuentras con el bloque “por siempre”?

Recurso 2.2.5
El recurso “Episodio 2- temporada 2”, lo encontraras en la lista de recursos digitales,

ver pagina 19.
Tips: 1) Recordar al estudiante consultar lo trabajado en la actividad de Matematica

para poder modificar el programa.
2) Trabajar a partir de situaciones de la vida cotidiana donde podria ocurrir la

condicion de “por siempre”.




Retroalimentacion:

En esta actividad podremos continuar conociendo las diferentes interacciones entre los
objetos, como en anteriores actividades, donde el usuario también incide en la res-
puesta de los objetos programados. En esta oportunidad, también podremos explorar
el sonido de objetos y del fondo (al programar el escenario). Para poder controlar los
sonidos tenemos bloques especificos, es posible reproducir, iniciar o finalizar un sonido,
asi como modificar su volumen.

Ademas, aparece un bloque nuevo que suele ser utilizado por los programadores, es el
caso del bloque “por siempre” que tiene un comportamiento similar al bloque “repetir”
pero no tiene un nimero de repeticiones establecidos, sino que se ejecuta hasta que se

presione el simbolo rojo para detener el programa.




Episodio 3

Numeros rectangulares

Objet“/os: Reconocer nimeros primos y compuestos. Visualizar geométrica-
mente la descomposicion en factores de nimeros naturales.

Descripcion de la actividad: L

Este episodio propone resignificar el concepto de nimeros

rimos y compuestos desde la representacion geométrica . .
P J P P & Tiempo estimado:

asi como el conjunto de divisores de un nimero natural. .
60 minutos.

Desarrollo de la actividad:

En los proximos dias Sara cumplira 13 afios, su gusto por la Matematica la ha llevado a
buscar qué caracteristicas tiene ese nimero. Cuando cumplié 12 afios, descubrié que 12
podia ser escrito como la suma de un nimero y su doble.

¢En qué otros cumpleafios de Sara se cumplié esta propiedad?

¢JCuando cumpla 45 afios se cumplira? Para su cumpleafios nimero 13 not6 que esa par-
ticularidad ya no se cumplia.

iRecord6 que el 13 es un nimero primo! y en su ambicion de saber mas descubrié que:
a los pitagoricos les gustaba representar visualmente los nimeros usando rectangu-
los cuyos lados sean de medida un nimero entero. Por ejemplo el nimero 18, lo podian
representar mediante diferentes rectangulos, tal como se muestran en la imagen: de
medida 6 y 3 unidades / de medida 9 y 2 unidades /de medidas 1y 18 unidades

A los numeros que se pueden
representar con mas de un
rectangulo, se les denomina
numero rectangular. ;Son el 12
y el 13 numeros rectangulares?
écpor qué?

Recurso 2.3.1
El recurso “Geoplano virtual”, lo encontraras en la lista de recursos digitales,
ver pagina 19.

Tips: Encontrar el nimero a partir de pistas / Recurso 2.3.2, ver pagina 19.




Retroalimentacion:

El nimero 12 se puede representar con rectangulos de lados de medidas: 1y 12, 2y 6, y 3y 4 unidades.

Por lo tanto, el nimero 12 es rectangular.

El nmero 13 se puede representar solo con un rectangulo de lados de medidas 1y 13 unidades. Por lo tanto el nt-
mero 13 no es un ndmero rectangular. Los nimeros que no son rectangulares se denominan NUMEROS PRIMOS.

Un caso curioso: Dentro de los nimeros rectangulares, se encuentran los nimeros cuadrados. Son aquellos nimeros
que siguiendo la idea de los pitagoricos, se podrian representan con un cuadrado. Por ejemplo el 81, un cuadrado de
lado 9 unidades

Sara muy contenta con todo lo que descubri6 del nimero 13, lo comparti6 con su profesora Ana. Para desafiarla adn
mas, Ana le propone a Sara investigar la relacion entre la cantidad de rectangulos diferentes que se pueden formar
a partir de un nimero dado.

Geoplano virtual

Alvaro dice: “Cuanto mayor es el numero mas rectangulos diferentes puede formar”.
¢Estas de acuerdo con esta afirmacion?
Ver Recurso 2.3.1 para investigar utilizando el geoplano virtual.

Retroalimentacion:

La afirmacién de Alvaro no es cierta, lo mostramos mediante un contraejemplo con los niimeros 24y 32:
La cantidad de rectangulos distintos que se puede representar con el nimero 24 son 4y con el nimero 32 son 3
rectangulos.

1, 2 3 4 6, 8,12 24 1, 2, 4, 8, 16, 32,

7/ =/

La cantidad de rectangulos que se pueden generar esta relacionado con el tipo de nimero:
- Si el nimero es primo se puede generar un Gnico rectangulo.

- Si el nimero es rectangular no cuadrado, la cantidad de rectangulos es la mitad de la cantidad de divisores del
nimero, siendo n el nimeros de divisores, " es el nimero de rectangulos que se podran dibujar.

- Si el nimero es cuadrado, la cantidad de rectangulos es la mitad del nimero de divisores menos 1, siendo n el

namero de divisores, ™ — L es el nimero de rectangulos.
2




Repara la maquina de dibujar

Objet“/os: Disenar un programa que se integre a otro preexistente, aplicando
lo aprendido sobre variables y operadores, e incorporando el uso

de los bloques: “mod” y “repetir hasta que”.

Descripcion de la actividad: D

Este episodio propone programar en Scratch una maquina

de dibujar representaciones de nimeros rectangulares. . .
Tiempo estimado:

60 minutos.

Desarrollo de la actividad:

Utilizar el programa que encontraras en Recurso 2.3.3 que dibuja representaciones de
nlmeros rectangulares.

Para representar un rectangulo, el programa busca dos divisores de un namero in-
gresado. Falta programar el c6digo que encuentre estos dos divisores, te desafiamos a
hacerlo.

iPodrias ajustar el programa para que funcione la maquina de dibujar?

Para reflexionar:

Una vez explorado el programa:

1) ;Cémo hacemos que un objeto dibuje en Scratch? (Explorar los bloques de lapiz).

2) Programa la blsqueda de divisores en el mensaje “Al recibir encontrar divisores”. Re-
cuerda que la variable “nimero” es la que ingresa el usuario y puedes utilizar la variable
“divisor” para realizar la busqueda de divisores.

3) Explorar el bloque operador mod para encontrar divisores.

4) Prueba qué sucede al ingresar nimeros primos.

Recurso 2.3.3
El recurso “La maquina de dibujar nimeros”, lo encontraras en la lista de recursos

digitales, ver pagina 19.

TipS: 1) Explorar la funcionalidad de la extension: lapiz (“cambiar color”, “fijar

tamafio de lapiz” entre otros). 2) Trabajar a partir de situaciones de la vida cotidiana
dénde podria ocurrir la condicion de “repetir hasta que”. Establece la relacion del
bloque “mdédulo” con el resto de la divisién entera entre dos nimeros.




Retroalimentacion:

Una de las posibles estrategias para encontrar los divisores de un nimero es utilizando el
método del “ensayo y error”. Dividimos el nimero original entre otro para comprobar si el
nlimero es divisor, si al dividirlo el resto es cero la condicion es verdadera. En la siguiente
imagen se puede ver una posible solucion al problema de hallar divisores:

fijar divisor *+ a nldmero - o
repetir hasta que nimero modulo divisor = o

cambiar divisor + en o

El programa comienza la bdsqueda por el nimero que antecede al que fue ingresado ini-
cialmente; a modo de ejemplo si queremos hallar un divisor de 4 comenzamos probando
por el 3.

Luego, se utiliza el bloque “mddulo” para encontrar el resto de la division entera entre
el nimero ingresado y el divisor a encontrar. Siguiendo el ejemplo anterior, el resto de 4
dividido 3 es 1, por lo tanto el médulo dara 1.

Dado que el resto es distinto de cero, se vuelve a ejecutar el bloque “repetir hasta que”. Se
fija el divisor en un nimero anterior al actual, en este caso el divisor se fija en 2 (ya que
3-1). Se vuelve a hallar el modulo entre 4 y 2, siendo 2 divisor de 4, por lo tanto el médulo
es 0y el bloque “repetir hasta que” no se vuelve a ejecutar.




Episodio 4

En fila

Objet“/os: Reconocer las regularidades de los multiplos de 3, 6y 9y generar
un algoritmo que permita resolver el problema planteado.

Descripcion de la actividad: D

Este episodio invita a recorrer una sucesion de nimeros

multiplos de tres y recordar los criterios de divisibilidad Tiempo estimado:

entre 3, 6 y 9 asi como la relacién que existe entre ellos. 60 minutos

Se complementa la propuesta con un juego de aplicacion
de las definiciones de maltiplos y divisores de un nimero
natural.

Desarrollo de la actividad:

Tres estudiantes Sara, Alvaro y Lucia se ubican en una fila uno al lado del otro, no nece-
sariamente en ese orden.

La profesora Ana les indica contar de 3 en 3 comenzando desde el 3. Por ejemplo, el pri-
mero dice 3, el segundo 6, el tercero 9, el primero dice 12 y asi siguen contando de 3 en 3.

Si a Alvaro le toca decir 27, a Sara el 39y a Lucia el 51:

1) ;Como se ubican los tres estudiantes en la fila, es decir quién se ubicd en Ter, 2doy
3er lugar?

2) Si siguen contando de la misma manera y ubicados en el mismo orden, A quién le
tocaria decir 1262, sy el 4512 sy el 2022 ?

Recurso 2.4.1
El recurso “Factors and Multiples Game”, lo encontraras en la lista de recursos digitales,

ver pagina 19.
Tips: Resolver los problemas de BEBRAS / Recurso 2.4.2, ver pagina 19.




3) Qué namero le toca decir a Alvaro en primer lugar?, jen el quinto lugar? jen el lugar
14?2y sen el lugar 100?

4) Explica con tus palabras como puedes encontrar los nimeros que le tocan decir a
Lucia teniendo en cuenta los que dice Alvaro.

5) Generalizando la idea, ;como seria la expresion de los nimeros en el lugar “n” que
dice Alvaro? jy de los que dice Lucia? Sugerimos para esta pregunta que tengas en cuen-
ta lo que resolviste para Alvaro.

La cadena mas larga:

Te desafiamos con el Recurso 2.4.1 a formar la cadena mas larga posible donde cada
nlimero es un divisor o un multiplo del seleccionado anteriormente.

Cada namero puede utilizarse una sola vez. Al hacer clic sobre el nimero pasa a la panta-
lla de juego, para deshacer el movimiento alcanza con volver hacer clic sobre ese nimero.
Las cadenas correctamente formadas se muestran de color verde entre paréntesis. En
el mismo juego se podran formar mas de una cadena. Reinicia el juego haciendo clic en
“start again”, en longest chain podras ver la cantidad de nimeros que forman la cadena

mas larga formada hasta el momento.




Detector de multiplos

Objet“/os: Disenar un programa en Scratch poniendo en juego los conoci-
mientos de programacion aprendidos en episodios anteriores.

Descripcion de la actividad:

En este episodio tendran como desafio crear un programa
capaz de detectar multiplos de 3, 6, y 9.

L

Tiempo estimado:
40 minutos.

Desarrollo de la actividad:

Cambiar la redaccion del parrafo por: Ingresar a Scratch
para programar un detector de maltiplos de 9.

El programa debe solicitar al usuario que ingrese un ndmero natural mayor que cero, y
responder si el nmero es multiplo de 9 o no. Para esto puedes utilizar el bloque “moédu-
lo” que se trabajo en el episodio anterior.

Apartir de la actividad de Matematica, se debe generar un programa que solicite al usua-
rio ingresar un numero natural mayor que cero. Si el nimero ingresado fue dicho por
alguno de los tres estudiantes Sara, Lucia o Alvaro, el programa responde con el nombre
del mismo. En caso contrario, indica que ninguno lo ha dicho.

Para reflexionar:

Al empezar a programar:

1) ¢Fue necesario incorporar bloques no utilizados en episodios anteriores?

2) ;Cémo utilizaste el bloque “mddulo” en este programa?

3) ;Con quién interactdan los objetos?

4) ;Es necesario utilizar el bloque “si ___ entonces, si no”?. En caso de utilizarlos,
jobservas cémo es la secuencia de bloques anidados?

Recurso 2.4.3-2.4.4
Los recursos del “Mdltiplos de nueve”y “En fila”, los encontraras en la lista de
recursos digitales, ver pagina 19.

TipS: 1) Estimular el trabajo colaborativo de los estudiantes al disefiar el

programa que solicita la actividad. 2) Crear un foro en Crea para intercambiar
programas y dinamizar la consulta de posibles dudas sobre la programacion.




Retroalimentacion:

En esta actividad no existira el desafio de utilizar bloques nuevos; sin embargo se debera
crear el programa sin partir de un ejemplo.

Acontinuacion podranacceder ados posibles programas que solucionan los problemas pre-
sentados.Enelcasodelprogramaqueindicasiunnimeroesmdultiplode nueve o noRecurso
2.4.3 se utiliza el bloque “para siempre”, de forma de analizar e identificar nimeros a medi-
da que el usuario los ingresa. Ademas, se podria programar una solucién que pregunte una
Unicavezalusuarioporunndmero. Enese caso, nose utilizariaelbloque “por siempre”y para
ejecutarlo se deberia presionar la banderaverde cadavez que se quieraingresar un namero.

En el caso del programa que se solicita al usuario ingresar un nimero natural mayor que
cero y responder si el numero fue dicho por alguno de los tres estudiantes Recurso 2.4.4

también utiliza el bloque “para siempre”.




Episodio 5

El campeonato de handball

Objet“/os: Leer e interpretar informacion de una tabla. Comparar y ordenar
nimeros enteros. Visualizar la aplicacion de los ndmeros enteros

en situaciones cotidianas.

Descripcion de la actividad: D

En este episodio se presenta una tabla de puntuacion de un

campeonato de handball institucional que permite intro- . .
Tiempo estimado:

ducir los nimeros enteros negativos. Se invita a los estu- .
40 minutos.

diantes a participar de un juego de preguntas y respuestas
interactivo sobre orden y comparacion de nimeros enteros.

Desarrollo de la actividad:

El campeonato de fatbol del episodio 2 ha finalizado, ahora es el turno de jugar Handball.
Participan cinco equipos: GUELMAN, CATSIGERAS, RODRIGUEZ-HERTZ, ABADIE y HAIM, y
juegan 4 partidos cada uno. Los docentes inventaron un sistema de puntos y confeccio-
naron la siguiente tabla de posiciones:

Tabla final de posiciones

Ao 2022 Campeonato de primera division APERTURA
cLuB J G E P GF GC DIF Ptos

w GUELMAN 4 2. 7] 1] 4 =i 3 14

Q FEMIC 4 2 0 2 3 L 1 10

g_ RODRIGUEZ-HERTZ 4 1 2 1 3 3 1] 9

® |soc 4 1 2 1 2 3 1 9

L] HAIM 4 1 0 5 1 -6 -5 5

TipS: Proponer el siguiente juego de preguntas y respuestas

Recurso 2.5.1, ver pagina 19.




Referencias de la tabla:

J: Partidos jugados

G: Partidos ganados

E: Partidos empatados
P- Partidos perdidos
GF: Goles a favor

GC: Goles en contra

E: Diferencia de goles
PTOS: Puntos

Mirando la tabla, responde las siguientes preguntas:

1) ;Cuantos puntos se obtienen por cada partido ganado de handball?

2) ;Y por cada partido empatado?

3) ;Cual es el equipo que tiene mas goles a favor?

4) ;Cual es el equipo que tiene mas goles en contra?

5) ;Qué equipo tiene la misma cantidad de goles a favor que en contra?

6) ;Con cuantos goles a favor terminé el Club FEMIC?

7) ;Cuantos puntos obtuvo el equipo que quedé en quinto lugar?




Cuestiona2

Objetivos: Resignificar el concepto de variable y utilizarlo en Scratch.
Profundizar en la personalizacion de los programas.

Descripcion de la actividad:

En este episodio los estudiantes disefian y programan un

L

juego de preguntas y respuestas asociado a la tematica de
la actividad anterior. Tiempo estimado:

45 minutos.
Desarrollo de la actividad:

A partir de lo aprendido en los episodios anteriores, se debe programar en Scratch un
juego de preguntasy respuestas.

Para la programacion sera necesario crear un personaje que realice las preguntas, perso-
nalizar el escenarioy programar la interaccion entre el usuarioy el programa. Las pregun-
tas que haga el programa deben ser contestadas con un numero por el usuario; de esta
forma, es mas sencillo identificar si la respuesta es correcta o no.

Para reflexionar:

1) ¢/Qué bloques se utilizaron para realizar preguntas?
2) ;Qué bloques fueron necesarios para contar los puntos obtenidos por el usuario?
3) ;Como se evalla si una respuesta es correcta o no?

TipS: 1) Promover la creatividad para hacer preguntas, de forma que incorporen

contenidos matematicos anteriores. 2) Incentivar a los estudiantes a hacer
preguntas de lo aprendido en los episodios de Pensamiento Computacional.
3) Utilizar un foro en CREA donde los estudiantes puedan responder las preguntas

e intercambiar opiniones.




Retroalimentacion:

La interaccion del usuario se programa utilizando los bloques de Apariencia “decir”y
“preguntar”. La respuesta del usuario es almacenada en una variable “respuesta” que se
puede comparar con la respuesta correcta.

Para evaluar si las respuestas son correctas se debe utilizar el bloque “si ___ entonces,
sino”, de esta forma podemos aumentar los puntos en caso de acierto.

Para contabilizar los puntos del usuario es necesario utilizar una variable que sume
puntos cuando el usuario acierte a la respuesta correcta.
Como en el ejemplo que podras ver en el Recurso 2.5.2 de la pagina 19.

Recurso 2.5.2
El recurso “Episodio 5 - Temporada 2”, lo encontraras en la lista de recursos digitales,

ver pagina 19.




Episodio 6

Buscando cifras

L L]
Objet“/os: Reconocer patrones en una sucesion de nimeros y en una de co-
lores. Visualizar la recurrencia en la expresion decimal de un nd-

mero racional.

Descripcion de la actividad: D

En este episodio se propone investigar y obtener qué ni-

mero se encuentra en una determinada posicion de la ex- Tiempo estimado:
presion decimal de un nimero racional escrito en fraccion. 45 minutos.

Ademas, se invita a los estudiantes a participar de un juego
de reconocimiento de patrones.

Desarrollo de la actividad:

Alvaro se entretuvo el fin de semana con un programa de television que llevd de in-
vitado a un matematico que en pocos minutos logré decirle el dia de la sema-
na que naci6 el conductor. jCon solo decirle el dia, mes y afio en que habia nacido!
Alvaro se puso a investigar y encontrd una estrategia para resolver el problema anterior,
asi que cred un nuevo problemay lo compartié en un foro que la profesora Ana les cre6
en el aula virtual.

. . .. . . 3
¢Cual es la cifra 2022 de la expresion decimal del numero = ?

Enseguida sus compaferos comenzaron a participar del desafio y a compartir sus res-

puestas. Te invitamos a compartir la tuya.




Retroalimentacion:

3 dividido entre 7 es 0,428571428571428571428571....por lo tanto el periodo es 428571

EL 2022 es divisible entre 6. La ubicacion 6 del periodo es el nimero 1. Esto mismo ocurre
con la posicion 12, 18, 24 y asi sucesivamente con todos los multiplos de 6.

La cifra 2022 de la expresion decimal del nimero 3/7 es 1.

El collar de colores

Ver Recurso 2.6.1 para acceder al applet de geogebra que le permitird visuali-
zar collares con bolitas (cuentas) de colores ordenadas siguiendo un sencillo patron.
Puedes mover horizontalmente las bolitas dentro del rectangulo para cambiar el patrén,
es decir, el orden en que se introducen en el hilo. Una vez elegido el patrén, pulsa el boton
reproducir en la esquina inferior izquierda.

Para poder cambiar el patron necesitas parar la animacion (botén en la esquina inferior
izquierda) y mover el pequefio deslizador azul (debajo de las primeras bolitas numeradas)
completamente su tope izquierdo, hasta que desaparezca.

También puedes reiniciar la aplicacién usando el botén de la esquina superior derecha.
Para anotar cada patron usa letras, por ejemplo, si asignas la letra R al color rojoy la A al
color amarillo, el patron inicial se escribiria RAAA.

A partir de la animacién, completa los espacios en blanco con A (amarillo) o R (rojo):
1) Con el patrén ARAA, ;de qué color es la bolita veintitrés? sy la 30? sy la 54?
2) Con el patron AARA, ;de qué color es la bolita doscientos diez?

3) ;/Qué patrén deberia utilizar para que la bolita veintinueve fuera de color rojo?

Recurso 2.6.1
El recurso “De cuatro en cuatro”, lo encontraras en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.

TipS: 1) Descifrar el cddigo para colorear / Recurso 2.6.2, ver pagina 19.

2) Visitar Mastermind / Recurso 2.6.3, ver pagina 19.
3) Aprender a programar / Recurso 2.6.4, ver pagina 19.




Acertijos y patrones

Objetlvos: Poner en practica el reconocimiento de patrones.

Descripcion de la actividad: L

Resolver acertijos de patrones programados en Scratch.

Tiempo estimado:

Desarrollo de la actividad: ~ °°™™

Alvaro esta organizando una fiesta por videoconferencia, y ha puesto una clave para
que entren solo los que puedan resolver el acertijo. La clave no es una palabra, sino que
es un conjunto de palabras que cumplen con una condicion o patrén que él ha pensado.
Para ayudar a los invitados Alvaro da una pista. ;Te animas a descubrirla?

Ingresa al Recurso 2.6.5 creado en Scratch para jugar.

;Descubriste la clave? Ahora es momento de disefiar en Scratch un juego de reconoci-
miento de patrones como el del ejemplo.

Para esto deberas reinventar la programacion, modificando el patrén que el usuario
debe encontrar. El desafio estara en utilizar los bloques disponibles en la categoria de
“Operadores™:

o € < €I

—— )
: CEED) contere @)

Recurso 2.6.5

El recurso “Acertijo”, lo encontraras en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.

TipS: 1) Explorar en Scratch la posibilidad de “Reinventar” un proyecto creado por otro,
destacando la autoria del programador e indicando el nombre del nuevo o los nuevos

usuarios que lo reinventaron. “Reinventar” consiste en modificar el cédigo de programacion,
personalizando un proyecto previamente creado. 2) Motivar a los estudiantes a explorar
programaciones preexistentes y reinventarlas, para reconocer las formas de programacion
de otros. 3) Establecer relaciones entre los operadores “o0” e “y” con los operadores suma y
producto.




Para reflexionar:

1) ;En qué parte del programa debe demostrar conocimiento sobre el patrén oculto en la
clave? ;Qué “botones” utilizarias para que el usuario descubra el nuevo patron?

2) Para pensar un nuevo patrén ;qué tuviste en cuenta para crearlo?

3) ;Los tres nuevos bloques podrian llegar a combinarse para conseguir mas patrones?

Retroalimentacion:

Un concepto importante del pensamiento computacional es el reconocimiento de patrones, al encontrar semejanzas
en distintos problemas podemos resolverlos de forma similar. ELl desafio de este problema es utilizar los bloques
dados para corroborar si la respuesta ingresada es correcta.

”m

Al usar el bloque “letra X’ de ‘palabra™ podemos establecer como clave que la palabra comience con una letra espe-
cifica. Es el caso del ejemplo, donde el patréon era “letra ‘I’ de ‘palabra’ = ‘b””. Otro ejemplo, podria ser que la segunda

»

letra fuera “a”, en ese caso utilizariamos los bloques: “letra ‘2’ de ‘palabra’ = ‘a”.

Otro bloque que se puede utilizar para evaluar la respuesta es “longitud de ‘palabra’. En este caso podriamos esta-
blecer como patrén que las palabras de largo 4 fueran aceptadas.

e m

El Gltimo bloque dado “palabra’ contiene ‘letra
letra en cualquier lugar. Por ejemplo, si programamos ‘palabra’ contiene ‘a
las palabras que tengan al menos una letra “a”.

permite establecer como clave aquellas palabras que contienen una
" podemos aceptar como validas solamente

Para crear mas patrones podemos combinar los tres bloques mencionados anteriormente, utilizando los blogues: “y”,

0”y “no”, también de la categoria Operadores. Si queremos que la clave sea cualquier palabra de 4 letras que comien-
ce con “a”, podemos programarlo de la siguiente manera:

letra ° de respuesta = o o longitud de respuesta = o

Si utilizaramos el bloque “0” en lugar del “y”, la clave incluye a las palabras de largo 4 o que empiecen con “a”.
De esta forma, tanto la palabra “ramo” como “avién” son aceptadas.




En esta temporada se resignificaran las ope-
raciones y sus propiedades en el conjunto de
los nUmeros reales. Los problemas planteados
constituiran el punto de partida para el desa-
rrollo de estrategias que generen nuevos Co-

nocimientos matematicos y computacionales.

Episodio 1 - pag 64
Episodio 2 - pag 68
Episodio 3 - pag 72
Episodio 4 - pag 76
Episodio 5 - pag 80
Episodio 6 - pag 84




Sara y Alvaro se divierten con las
operaciones.

R

Temporada




Episodio 1

El mikado

Objet|vos: Leer e interpretar datos de una tabla l—

de valores. Aplicar propiedades de las
operaciones con nimeros naturales

Tiempo estimado:
Descripcion de la actividad: 8o minutos.

En este episodio los alumnos trabajaran con las operaciones combinadas y algunas pro-
piedades de los nimeros Naturales en el contexto del juego Mikado.

Desarrollo de la actividad:

En varias ocasiones, cuando Sara, Luciay Alvaro tienen hora libre, juegan al Mikado. Cada
una de las varillas tiene un valor asociado que se sabe por el c6digo de colores que lleva,
con el fin de determinar los puntajes de cada jugador.

A Nombre de Codigo de Cantidad Valorde
la varilla colores devarillas cada varilla
Mikado linea azul en espiral 1 20
Mandarin  azul-rojo-azul 5 10
Bonzen rojo-azul-rojo-azul-rojo 5 5
Samurai rojo-amarillo-azul 15 3

v Kuli rojo-azul 15 2

A partirde 1) ;Cuantas varillas forman el juego?

la tabla, 2) Para calcular el maximo de puntos que puede obtener un jugador si

responde: toma todas las varillas Alvaro plantea lo siguiente, que se desprende de la
tabla: 1x20+5x(10+15)+15x(3+2). ;Cudl es el puntaje maximo?

Tips: 1) Aplicar las propiedades de la adicién y la multiplicacién - Recurso 3.1.2,

ver pagina 19. 2) Resolver operaciones combinadas - Recurso 3.1.3, ver pagina 19.
3) Resolver la piramide de sustracciones - Recurso 3.1.4, ver pagina 19.




3) En una de las partidas que participan Sara, Lucia y Alvaro registran en una hoja las
varillas que sacaron cada uno:

_MM&W« Borgen Salvmré'thui

1" (AR

%m " N e[ Unavezfinalizada la partida cuentan

o la cantidad de varillas y responde
NVEW ‘ ' ‘ ! . los puntos que obtuvo cada uno.

LN‘.‘!& v \ (AN} (A

a) ;Cuantas varillas sac6 Saray qué puntaje logré?
b) ;Cuantas varillas sacé Alvaro y qué puntaje logré?
) ;Cuantas varillas sacé Lucia y qué puntaje logré?

4) En otro juego, participan sélo Alvaro y Lucia y salen empatados. ;Cuantos puntos ob-
tuvo cada uno? Busca qué varillas pudo haber sacado cada uno para obtener ese resul-
tado.

5) En la hoja que Sara, Alvaro y Lucia registran las partidas de juego, se derramé jugo
de naranja y no deja ver algunos de los puntajes obtenidos. Completa la tabla con los
valores que no se logran ver:

Sa'ra. | ——

Lur.‘ta-,-. 4

FNL Fum{as
' |

6) Lucia termin6 un juego con 15 varillas y 82 puntos. ;Qué varillas pudo haber sacado
Lucia? ¢Es la Gnica solucién?
Jugamos al mikado

Ver Recurso 3.1.1 para acceder al juego digital del Mikado, haciendo clic sobre las
varillas podras retirar una por una en el orden que corresponde.

Recurso 3.1.1 El recurso “Mikado”, lo encontraras en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.




ilniciando el escape en Scratch!

Objetivos: Programar un dialogo utilizando conceptos trabajados en las tem-
poradas anteriores, organizando bloques y eventos necesarios.

Descripcion de la actividad:

En este episodio los estudiantes disenan y programan la

L

pantalla inicial del Escape Room con el que se trabajara

durante toda la temporada. Tiempo estimado:

45 minutos.
Desarrollo de la actividad:

En este episodio los estudiantes disenan y programan en https://scratch.mit.edu/ la pan-
talla inicial del Escape Room con el que se trabajara durante toda la temporada.

En los diferentes episodios iremos programando actividades donde cada jugador debera
demostrar sus habilidades para obtener objetos que en una fase final, lo ayudara a desci-
frar la altima actividad y escapar de la habitacion.

Te invitamos a programar la pantalla ini- Z‘
cial del Escape Room, presentando los
objetivos y reglas del juego. Luego de la
explicacion se pasara a un nuevo fondo
(escenario) que se utilice como primer de- °
safio. Cada puerta (candado u objeto que
prefieras) lo conducird a un nuevo fondo
que contiene el desafio que se presentara

en los préximos episodios.

El Escape Room lo trabajaras a lo largo de toda la tercera temporada.

Recurso 3.1.5 El recurso “Scape room inicio”, lo encontraras en la lista de
recursos digitales, ver pagina 19.

TipS: 1) Trabajar en coordinacién con docentes de Idioma Espafiol para

enriquecer los dialogos. 2) Recordar a los estudiantes que durante el recorrido por
los diferentes episodios tendran que ir eligiendo un objeto, que tenga vinculacion
con lo trabajado en cada episodio. Esos objetos seran utilizados en el Episodio 6,
para lograr el escape final.




Guia para el disefio y la programacién del Escape Room:

Etapa de diseno del Escape Room:

- Investigar qué es un Escape Room y qué caracteristicas tiene.

- Definir los personajes que participaran en esta primera pantalla.

- Redactar los objetivos y las reglas del juego.

- Compartir la explicacién que redactaste a otros compafieros para comprobar que sea
clara.

Etapa de programacion:

- Definir los objetos y elegir o crear un escenario para la habitacion inicial del juego.
- Explorar los bloques de apariencia y eventos (mensajes) para crear el dialogo que
permita explicar al jugador las reglas.

- Investigar sobre el envio de mensajes para mostrar u ocultar objetos y cambios de
fondo.

Ver Recurso 3.1.5 de ejemplo.

Para reflexionar:

¢Qué informacion no deberias omitir para que el juego pueda ser comprendido por el
usuario? Visibilizar los episodios de la Temporada anterior que implicaron la creacion
de dialogos, la interaccion entre objetos y el editar escenarios, para resignificar pro-
cedimientos y codigos Utiles en la propuesta de este episodio.

Retroalimentacion

En este episodio no encontraras desafios nuevos en cuanto a la programacion. Trabajaremos el concepto de modula-
ridad en Pensamiento Computacional, que implica descomponer una tarea en tareas mas pequefias o subtareas, para

poder resolver un problema de forma mas sencilla.

Crear un Escape Room parece una propuesta muy compleja a primera vista, pero no es tan complejo si creamos cada
desafio de forma separada. Otro concepto interesante a trabajar en esta temporada es la reutilizacion de cédigo, cada

desafio sera programado sobre lo que ya tenemos construido.

En tanto, para estructurar el Escape Room, sera necesario programar de forma secuencial e incremental.




Episodio 2

Las torres de Hanoi D

Objetlvos: Reconocer regularidades y generalizar.

Tiempo estimado:
80 minutos.

Descripcion de la actividad:

Este episodio propone explorar la menor cantidad de movimientos necesarios para resol-
ver el juego de las torres de Hanoi e identificar la relacion que existe entre el nimero de
discos y la cantidad de movimientos.

Desarrollo de la actividad:

Ana comienza su clase diciendo: “hoy es dia de juegos” y propone a los estudiantes el de-
safio de las “Las Torres de Hanoi”.

Antes de comenzar, ver Recurso 3.2.1 para acceder al video que explica las reglas del
juego

Las Torres de Hanoi es un juego matematico inventado en 1883 por el matematico
francés Edouard Lucas. Consiste en trasladar una pila de discos de una varilla a otra
siguiendo ciertas reglas.

Ahora es el momento de jugar y divertirse superando niveles:

- Para mover los discos de una varilla a otra, primero hay que

pulsar sobre el disco y luego indicar a qué varilla lo quieres mover.

- Al finalizar con dos discos podras jugar con 3, luego con 4, con 5, etc.

La leyenda de Hanoi

A partir de la manipulacion con el Recurso 3.2.2, responde:

1) ¢Cudl es el menor nimero de movimientos para mover 3 discos de una varilla a otra
con las reglas descritas anteriormente?

2) Para mover 4 discos de una varilla a otra en las mismas condiciones,

jcuantos movimientos como minimo se necesitan? ;Y para mover 5 discos?

TipS: Participar del juego de preguntas sobre potencias - Recurso 3.2.3, ver pagina 19.




3) ;Qué relacion existe entre el nimero de discos y la cantidad de movimientos (mini-
mos) para trasladarlos de una varilla a la otra?

4) Escribir la secuencia de pasos para resolver el juego con 3 discos.

Soluciones

Para mover 3 discos se necesitan como minimo 7 movimientos (2% — 1) Posible solucion de la
Para mover 4 discos se necesitan como minimo 15 movimientos (2* — 1)
Para move 5 discos necesitan como minimo 31 movimientos ( 2% — 1)
Para move 6 discos se necesitan como minimo 63 movimientos ( 96 .1 )
Para mover n discos se necesitan como minimo (2™ — 1) movimientos.

parte 4 de la actividad:

L | | oI |
A B C A B C
talaron 3 varillas de diamantes con 64 discos de (2] (3)
oro, cuyos monjes tienen la tarea de trasladar to- | | | | J_ |
A B C A B C

dos los discos desde la primera varilla a la terce-

La leyenda cuenta, que en un monasterio se ins-

ra y cuando terminen su tarea, el mundo se acabara. (4] (5]

Segln la leyenda, jcuantos afos quedan antes de que el | J_ L | | L
mundo se acabe? si suponemos que los monjes tienen A B C A B C
la suficiente habilidad como para hacer un movimiento

(6]
por segundo. .JA- | L | | é.

Retroalimentacion

Ellos deben resolver las torres de Hanoi de 64 discos, asi que necesitaran como minimo 2% —1 movimientos.
Si mueven un disco por segundo durante la noche y el dia sin parar, trasladaran todos los discos de oro en 2% — 1
segundos. Veamos cuanto es 2% — 1 segundos.

2% 1 =18.446.744.073.709.551.615 segundos
1 dia son 86.400 segundos.
Por lo tanto 18.446.744.073.709.551.615 segundos equivale a 213.503.982.334.601 dias.
1ano equivale a 365 dias.
Por lo tanto 213.503.982.334.601 dias equivale a 584.942.417.355 afios.
El resultado es mas de 584 mil millones de afios.

Dato Curioso:

Al Sol le restan alrededor de cinco a siete mil millones de afios antes de que se convierta en una

supernova. Asi que si, el mundo se va a acabar, pero no importa qué tan tenaces sean los monjes, eso

pasara mucho antes de que logren pasar los 64 discos de oro.




Primera puerta: Torre de Hanoi.

Objetlvos: Profundizar en la creacion de animaciones. Utilizar estructuras
condicionales para evaluar datos introducidos por el jugador. Ex-
plorar en control de flujos de un programa en Scratch.

Descripcion de la actividad:

En este episodio los estudiantes tendran que crear una ani-

L

macion sobre la cantidad de movimientos necesarios para ) )
Tiempo estimado:

resolver el juego “Las Torres de Hanoi” en funcion de la |
45 minutos.

cantidad de discos.

Desarrollo de la actividad:

Continuamos programando el Escape room.

En este episodio, deberas programar el desafio de la primera puerta (candado u objeto
que prefieras).

Debera aparecer un personaje que pregunte al jugador, cual es el menor ndmero de
movimientos necesarios para resolver el juego de “Las Torres de Hanoi” con: 3 discos, 4
discos, 5 discos y 6 discos.

Para luego plantear al jugador la interrogante: ;Cuantos movimientos se necesitan para
resolverlo con otro nimero “x” de discos?

(Nota: sustituyendo x por la cantidad necesaria).

Recurso 3.2.4 El recurso “Episodio 2 - Temporada 3”, lo encontraras en la lista
de recursos digitales, ver pagina 19.
TipS: Al iniciar esta sala - puerta del escape room es importante ocultar todos los

objetos que pertenecen a actividades anteriores mediante el envio de mensajes.




En caso de que el jugador logre resolver correctamente la actividad, debera recibir un

mensaje que comunique su condicion de ganador (por ejemplo: jBien! Lo lograste). En caso
contrario, invitarlo a jugar nuevamente.

Al finalizar este nivel, debera aparecer un objeto - pista: torre de Hanoi, que sera utiliza-
do al finalizar el Escape room.

Objeto - pista:
Torre de Hanoi

Para reflexionar:

1) ;CoOmo extendiste el programa elaborado en el episodio anterior para crear este juego
como primera puerta?

2) ;Cual es la animacion que utilizaste para ingresar a la puerta?

3) ;Qué bloques utilizas para ocultar los objetos que estaban anteriormente en el juego?

Retroalimentacion

Este episodio es una continuacion del juego, por lo tanto partimos de la base del progra-
ma elaborado en la parte anterior.

Dado que el jugador ingres6 a una puerta en particular debemos simular el ingreso con
algln evento, puede ser que se haga clic sobre una de las puertas.

Una vez adentro, es necesario modificar el escenario, para esto se utiliza el bloque
“cambiar fondo” que se encuentra dentro de la seccion “Apariencias”.

Ademas, se deben ocultar los objetos que no apareceran en este episodio.
Programa de ejemplo: disponible en el Recurso 3.2.4 en la pagina 19.




Episodio 3

Los dados de Sara

Objet“/os: Promover estrategias de conteo.

Introducir la adicién y sustraccion
con nlimeros enteros. Tiempo estimado:

. .. .. 80 minutos.
Descripcion de la actividad:

Este episodio propone, mediante un juego con dados no tradicionales, el trabajo con nd-

.

meros enteros; abordando el opuesto de un ndmero, la adicion, y la sustraccion.

Desarrollo de la actividad:

Sara recibi6 de regalo para su cumpleafios, cinco dados
como los de la imagen y 30 stickers para pegar en cada
una de sus caras para poder jugar con ellos.

Los stickers eran los siguientes:

A (o4 D E F G | L M N Tres de los dados

(o] P R S T U \'J Y -1 -1

llevan solo letras en

sus caras y los otros
2 2 =3 | -3 4 4 | 5 | -5 6 6 dos, solo nimeros.

Sara comenzd pegando los stickers en los tres dados que contiene una letra por
cada cara con las condiciones dispuestas en el juego. En las instrucciones de la
caja aparecen las condiciones: Al tirar los 3 dados se pueden formar palabras
como: OSA, ESA, ATE, CAE, SOL, GOL, REY, SUR, MIA, PIO, FIN, VID, pero no se pue-
den formar palabras tales como DIA, VOY, RIN. ;Cudles son las letras de cada dado?

Para armar los otros dos dados sélo quedan stickers con nimeros y las ins-
trucciones indican que los dados son idénticos y distintos a los tradicionales.
Escribe en tu cuaderno los nimeros de menor a mayor de uno de los dados.

Recurso 3.3.1 El recurso “Los dados de Sara”, lo encontraras en la lista de
recursos digitales, ver pagina 19. Recurso 3.3.2 El recurso “Sustraccion en la
recta numérica”, lo encontraras en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.

TipS: Participar del juego 3 en linea -Recurso 3.3.3, ver pagina 19.




Sara lleva los dos dados numéricos a la clase y la profesora les propone una serie de
actividades para trabajar con ellos.

Te presentamos el Recurso 3.3.1 (ver pagina 19) para enriquecer la actividad.
Se tiran los dos dados y se suman los nimeros que resultan:

1) ;Cual es la mayor suma posible?

2) ;Cual es la menor suma posible?

3) Si se tira los dos dados y se suma su total, jcual de los siguientes niimeros no puede
ser la suma final?

4) ;Qué nimeros deberan obtenerse en los dados para que la suma sea -1?

5) ;Es posible obtener el cero como resultado?

6) ;Cuales son todos los resultados posibles entre la menor y la mayor suma que se pue-
de generar con los dos dados?

ZY si en vez de sumar, restamos?

Ana, aprovechando el material que trajo Sara, les desafia a buscar la “diferencia” entre
los dos valores que surjan de lanzar el dado dos veces.

Si en la primera tirada sale (2) y en la segunda tirada sale (4) entonces habria que cal-
cular la diferencia entre (2) y (4); es decir resolver: (2) - (4) ;facil no?

Pero qué pasa si ahora sale el (-1) y luego el (4) ;cudnto resulta la diferencia? ;y si sale
(-Dy(-3)

Por ejemplo: Si el primer dado muestra el ni- Puedes ayudarte con el Recurso 3.3.2
mero 2 y el segundo el -5 entonces: 2- (-5) =7 )

1) ;Cual es la mayor diferencia que se puede 5 i op(-5)

obtener con los dos dados? 5 -

2) ;En qué casos el resultado que se obtiene es
cero? (cuando en ambos dados sale el mismo (- (5)
ndmero). 1

3) ;Qué nimeros deben obtenerse en los dados (2+(-5)=7

para que la diferencia sea -9?




Segunda Puerta:
Los dados de Sara.

Objetivos: Creary utilizar variables en Scratch L

para incorporarlas en bloques de
operadores matematicos.
Tiempo estimado:

Descripcion de la actividad: 45 minutos.

En este episodio los estudiantes tendran que programar la sumay resta con los nimeros
que aparecen al azar al lanzar los dos dados. El jugador debera ingresar el resultado, re-
cibiendo un mensaje si éste es correcto.

Desarrollo de la actividad:

Continuamos programando el Escape room. En este episodio, deberas programar el desa-
fio de la segunda puerta (candado u objeto que prefieras).

Deberan aparecer dos caras de dados, similares a los de Sara, que al hacer clic sobre ellas
cambien el disfraz y muestren un nuevo nimero. En el marcador deberd aparecer el va-
lor del dado uno y el valor del dado dos. Con los valores obtenidos, se debera preguntar
al jugador el resultado de la adicién y sustraccion de esos numeros. El jugador debera
responder a las preguntas, recibiendo un mensaje que comunique si sus resultados son
correctos o no (por ejemplo: “jBien! en caso correcto”y en caso contrario, invitarlo a jugar
nuevamente).

Al finalizar este nivel, debera aparecer un objeto - pista que sera utilizado al finalizar el
Escape room.

Objeto - pista: Dado

Recurso 3.3.4 El recurso “Segunda puerta: los dados de Sara”, lo encontraras
en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.
TipS: 1) Explorar las diversas categorias de bloques en Scratch, para recordar

sus distintas funcionalidades al estructurar un programa. 2) Previo a avanzar el la

actividad de un nuevo episodio, retomar el desafio de la Puerta anterior.




Guia para la programacion de la Puerta 2:

.Aliniciar esta sala - puerta del Escape room es importante ocultar todos los objetos
que pertenecen a actividades anteriores mediante el envio de mensajes.

. Explorar el borrador compartido, observar los objetos y sus codigos.

. Investiga qué sucede al hacer clic en los dados y como es posible que esto suceda.

. Crear variables asociadas a los valores de cada uno de los dados.

. Explorar los bloques de operadores matematicos para realizar las operaciones entre los
nimeros de los dados (variables).

Programa de ejemplo: disponible en el Recurso 3.3.4 de la pagina 19.

Para reflexionar:

1) Una vez que exploraron el programa borrador: ;Qué objetos te aportan informacion
(datos numéricos) para poder programar la suma o resta?

2) ;Qué valores podran almacenar las variables?

3) ;En qué parte del programa logras encontrar la accién de preguntar al usuario la
suma?

Retroalimentacion

En esta actividad se trabajard a partir de reinventar un programa (programa borrador), los estudiantes tendran que
volver a utilizar operadores y variables.

El evento que dispara la pregunta de la suma no esta detallado en la actividad, sera decision del programador. Una
opci6n podria ser utilizar un botén, para

El desafio estara en lograr incorporar el programa de este episodio al anterior, para dar continuidad a la estructura
del Escape room.




Episodio 4

El tangram

Objet“/os: Visualizar graficamente los resul- L

tados de las operaciones con racio-
nales.
Tiempo estimado:

Descripcion de la actividad:  8ominutos.

Este episodio propone trabajar la relacion parte - todo, parte - parte, comparar y operar
con numeros racionales a partir de las piezas de un tangram.

Desarrollo de la actividad:

Ingresar al Recurso 3.4.1 de la pagina 19 para interactuar con el applet de Geogebra que
contiene las piezas del Tangram.

Sila cantidad de superficie del triangulo equilatero | es de 1 uz, responde las preguntas:

1) ;/Qué parte de ese triangulo representa la pieza H? ;Y la pieza C?

2) Alvaro plantea “Usando sélo piezas iguales a la B, se puede cubrir toda la superficie
del triangulo grande sin superponerlas ni dejar huecos entre ellas”. jestas de acuerdo
con esa frase? Justifica.

3) “Usando sélo piezas iguales a la A, se puede cubrir toda la superficie del tridngulo
grande sin superponerlas ni dejar huecos entre ellas. jestas de acuerdo con esa frase?
Justifica.

4) Lucia plantea que: “La cantidad de superficie de la pieza F es 2 del triangulo grande”.
sestas de acuerdo con esa afirmacion? Justifica. 0

5) Si juntamos las piezas Dy B ;Qué parte del triangulo ocupan estas piezas?

Recurso 3.4.1 El recurso “Tangram triangular”, lo encontraras en la lista de
recursos digitales, ver pagina 19. También estara disponible su version imprimible.
Recurso 3.4.2 Elrecurso “Bloque de fracciones”, lo encontraras en la lista de

recursos digitales, ver pagina 19.

TipS: Participar del panel de preguntas - Recurso 3.4.3, ver pagina 19.




«

6) Marca una con “x” las parejas de piezas que juntas representan mas de la cuarta

parte del triangulo grande.

7) ;Qué relacion existe entre la cantidad de superficie de las piezas Hy G ?
(La pieza G es 2 delaH)
]

8) Alvaro plantea en el pizarron: Q%A = (' /Qué entiendes de esta expresion?

Cantidad de superficie

Ver Recurso 3.4.2 para acceder a las cuatro actividades que ofrece el applet y determinar
la relacion que existe entre la cantidad de superficie de las piezas que indica el problema.




Tercera Puerta:
Tang-Scratch.

Objetivos: Explorar la categoria de bloques de Sensores en Scratch.
Utilizar apropiadamente las estructuras condicionales

Descripcion de la actividad: L

En este episodio los estudiantes tendran que modificar un

rogram ra que funcione el Tang-Scratch interactivo. . .
programa para que f ang=>cra . Tiempo estimado:

45 minutos.

Desarrollo de la actividad:

Continuamos programando el Escape Room. En este episodio, deberas progra-
mar el desafio de la tercera puerta (candado u objeto que prefieras). Partien-
do del Recurso: 3.4.4, modificar la programacion para que funcione correctamente.
Eljugador debera arrastrar las fracciones a la superficie que representa ese nimero den-
tro del tangram.

El jugador gana cuando logra la correlacion correcta de todas las piezas.

En caso de que el jugador logre resolver correctamente la actividad, debera recibir un
mensaje que comunique su condicién de ganador (por ejemplo: jBien! Lo lograste). En caso
contrario, invitarlo a jugar nuevamente.

Como desafio extra, puedes disefiar tu propio tangram y programar el mismo juego con
las fracciones que representan a la superficie de cada una de las piezas que lo componen.

Al finalizar este nivel, debera aparecer un objeto - pista que sera utilizado al finalizar el
Escape room.

Recurso 3.4.5 Elrecurso “Tercera puerta”, lo encontraras en la lista de recursos
digitales, ver pagina 19.

TipS: 1) Motivar a los estudiantes a trabajar en duplas y compartir estrategias de

programacion de forma colectiva. 2) Explorar con los estudiantes diferentes tagram,
de menor y mayor complejidad, para que puedan contar con mas posibilidades a la
hora de disefiar su Tang - Scratch.




Objeto - pista:
Una pieza del Tang-Scratch \

Guia para la programacion de la Puerta 3:

- Aliniciar esta sala - puerta del Escape room es importante ocultar todos los objetos que
pertenecen a actividades anteriores mediante el envio de mensajes.

- Explorar el borrador compartido, observar los objetos y sus codigos.

- Tener en cuenta los colores de las piezas del tangram de modo que al ser “tocadas” por el
objeto arrastrable (fraccion) informe si la correlacion es correcta o no. Explora los blo
ques de la categoria sensores.

- Explorar el uso del bloque “fijar modo de arrastre” dentro de sensores.

Para Reflexionar

1) Parapoderarrastrar lasfraccionesalaspiezasdelTang-Scratchquecorrespondeasuvalor,
iquébloquesseutilizan?;Loutilizasteenotrosprogramasenepisodiosanteriores?;Paraqué?
2) ;Cémo logramos que el objeto que contiene una fraccién al ubicarse en la pie-
za del Tang-Scratch que corresponde identifique si es correcto su lugar o no lo es?
3) ;Qué bloque utilizas para fijar el objeto-fracciéon en la pieza correcta?

Retroalimentacion

En esta actividad tendran la posibilidad de crear un Tang-Scratch original o bien personalizar el programa borrador.
Recurso 3.4.5

Se utilizan los bloques de la categoria: “Sensores” (“sTocando el color ___?") que indica si el objeto programado esta
en contacto con el color indicado. Ademas, se utilizan los bloques de la categoria control: “si ___ entonces, si no”
para fijar la posicion del objeto una vez que toca el color de la pieza deseada. Para que la fraccion quede en una
que se encuentra en la categoria “Movimiento”.

e

posicion fija se utiliza el bloque “ir a x:—y: _




Episodio 5

EL Ojo de Horus

Objet“/os: Resignificar las fracciones equiva-

lentes y operar con ellas.

L

Tiempo estimado:

Descripcion de la actividad: 80 minutos.

Este episodio propone trabajar la representacion grafica de los nimeros racionales a par-
tir de las fracciones presentes en el ojo de Horus, y escribir un nimero racional como la
suma de fracciones egipcias.

Desarrollo de la actividad:

Ana sac6 su agenda y captd la atencién de algunos estudiantes. jla caratu-
la portaba una imagen del ojo de Horus! simbolo de la civilizacion egipcia.

El ojo de Horus, es un simbolo y amuleto de proteccion originario del antiguo Egipto. En
él se observan fracciones egipcias, las cuales se representaban con las diversas partes
del ojo y tienen en comn que el numerador es siempre 1 (llamadas fracciones unitarias).

1) Representar con distintos colores, las fraccio-
nes del Ojo de Horus en un rectangulo. Puedes
realizarlo en un papel cuadriculado o utilizar el
geoplano virtual compartido en el Recurso 3.5.1

de la pagina 19.

A modo de ejemplo, ;Qué fraccion representa la parte sin pintar?

2) ;Cudl es la suma de todas las
fracciones del ojo de horus?

del ¢Se completa la unidad?
e
angllo

TipS: 1) Continuar con suma de fracciones en el Ojo de Horus - Recurso 3.5.2, ver
pagina 19. 2) Recorrer la carrera de fracciones - Recurso 3.5.3, ver pagina 19.

3) Trabajar con operaciones con nimeros decimales - Recurso 3.5.4, ver pagina 19.




Retroalimentacion

El ojo completo parece referirse a la unidad. Sin embargo, si sumamos las partes, la suma de todas las fracciones
3 [P g | 1 1 1 il P . 1

PR AT At E una fracmo’n Fercana a1, pero no esigual 3’1 1, le falta i

Puedes validar este resultado geométricamente observando el rectangulo construido en la parte uno.

3) La sucesion de fracciones que aparece en el Ojo de Horus, al ordenarla de mayor a me-
nor, tiene la particularidad, que cada fraccion es la mitad de la fraccion anterior:
1111 1 1 ;Quéotrasfracciones continian la serie?

2487167 32" 64

El Papiro de Ahmes
(museo Britanico de Londres)

Aln hoy se conservan algunos papiros de la civilizacion egipcia, los que nos han per-
mitido conocer la forma de como esa civilizacién entendié la matematica. Por ejemplo,
ellos sélo representaban fracciones con numerador 1 (fracciones unitarias); y cualquier
otra fraccién no unitaria, siempre podria obtenerse de la suma de dos o mas fraccio-

nes unitarias diferentes. Por ejemplo, para esta civilizacion 1 no se podia expresar como
111 . L . 3 .

2+ T ppues todos los sumandos deberian ser distintas; asi que 1€ representaria como
1.1

4 2

. 2 11
En el papiro de Ahmes aparece = expresado como: 55 + 7. Ana les comparte una forma
. i} . . . . L
de representar el nimero 77 apartir de la suma de fracciones unitarias distintas: Por
4 1 5 1 4

. . 5 4 . 1
ejemplo: Si = lo expresamos como — + — ,y — es equivalentea = , entonces — = -+—
) P 12 P 12+12 y 12 q 3 12 3 12

Siguiendo con la propuesta de Ana, Sara afirma que el nimero 5 lo puede escribir

1 A . . - o
como la suma de AT sestas de acuerdo con esa afirmacion? jpor qué? ;Como se po-
dria representar el racional 52 partir de la suma de fracciones unitarias diferentes? ;y

el 27
15

. : 6 2 .
Pista: Observa que las fracciones 5 Y 15 son equivalentes.

Ejercicio: Encuentra al menos una manera de resolver la suma de dos

fracciones unitarias que dé como resultado %.




Cuarta Puerta: Comparando
Fracciones

Objetivos: Profundizar en el manejo de even- L

tos y mensajes.
Tiempo estimado:

Descripcion de la actividad: 45 minutos.

En este episodio los estudiantes tendran que completar la programacion de un juego que
permita comparar fracciones. Cada jugador debera lograr identificar la fraccion de mayor
valor, entre dos elegidas al azar y poder ganar asi cada partida.

Desarrollo de la actividad:

Continuamos programando el Escape Room. En este episodio, deberas programar el de-
safio de la cuarta puerta (candado u objeto que prefieras) que consistira en completar el
juego “Comparando fracciones”.

Deberas agregar la programacion de una nueva partida del juego que permita comparar
dos fracciones mas.

En cada partida, se deberd mostrar dos objetos que representen cartas con una fraccion
cada una. El jugador tendra que indicar la carta de mayor valor haciendo clic sobre el
objeto que la representa. Cada nueva partida tendra el mismo desafio, comparar dos frac-
ciones representadas en dos cartas.

En caso de que el jugador logre resolver correctamente la actividad, debera recibir un
mensaje que comunique su condicién de ganador (por ejemplo: “iBien! Lo lograste”). En
caso contrario, invitarlo a jugar nuevamente.

Al finalizar este nivel, debera aparecer un objeto - pista que represente lo trabajado en el
episodio 5y que sera utilizado al finalizar el escape room.

Recurso 3.4.5 Elrecurso “Cuarta puerta”, lo encontraras en la lista de recursos
digitales, ver pagina 19.

TipS: Fomentar la creatividad de los estudiantes a través de la exploracion de

nuevos bloques de programacion. La jugabilidad hace referencia a la facilidad de uso

que un juego, especialmente un videojuego, ofrece a sus usuarios.




Objeto - pista: Una carta

7

Guia para la programacion de la Puerta 4:

- Explorar el programa: Recurso 3.5.5

- Cada carta se representara con un objeto y sera programada utilizando bloques de la
categoria: “Eventos” que permitan al jugador seleccionar su respuesta.

- Observar la condicion para que el jugador pueda ganar.

- Explorar los bloques en las categorias: Sensores, Operadores y Variables.

- Agregar una nueva partida al juego, modificando los disfraces de los objetos que re
presentan las cartas.

Para Reflexionar

1) ;Qué es necesario modificar del programa para que el objeto: carta cambie su valor?
;Qué cambia en el objeto: carta?

2) ;Observaste la interaccion entre los objetos? ;Qué bloques te permiten esa interac-
cion? ;Recuerdas si los utilizaste anteriormente?

3) ;El jugador presenta alguna dificultad a la hora de elegir cual es la fraccién de mayor
valor?

4) ;Alglin objeto cumple la funcion de “boton”? ;Cual? ¢Para qué sirve en el juego?

5) ;Qué variables (bloques) no pueden faltar para que el juego funcione? ;Y cuales no
modificarian la jugabilidad?

Retroalimentacion

En esta actividad se trabajara con bloques de la categoria “Apariencias”: “cambiar disfraz a ___". Las cartas se re-
presentan como objetos y cada nimero posible se representa con un disfraz distinto, cuyo nombre indica la fraccion
que se muestra. Para comparar si la respuesta es correcta se utiliza el bloque “>” de la categoria “Operadores”. Para
reconocer cual es la fraccion de mayor valor, se compara la expresion decimal que corresponden a cada carta y asi

verificar si la eleccién del usuario fue correcta.

Se utiliza el bloque “Al hacer clic en este objeto” de la categoria “Eventos” para poder enviar un mensaje cuando el
usuario hace clic en el objeto: carta. Este mensaje se recibe por el objeto “Ana”, donde se comparan los valores de las
cartas.




Episodio 6

Desafio circular

Objet“/os: Reconocer figuras geométricas y las caracteristicas que la definen.
Calcular areas de cuadrilateros y circulos

Descripcion de la actividad: L

Este episodio propone: reconocery construir figuras en el pla-

no, calcular areas utilizando una aproximacién del nimero Pi Tiempo estimado:
y un acercamiento al concepto de figuras semejantes. 45 minutos.

Desarrollo de la actividad:

Celebrando un nuevo aniversario de la institucion, la profesora de EVP propone la crea-
cion del escudo institucional que luego sera pintado en uno de los muros del patio. Los
alumnos de Ter afio quedan a cargo de este proyecto. Como base para la creacion del mis-
mo se usara la siguiente figura:

En el marco de este proyecto se plantean las
siguientes actividades a los estudiantes:

Actividad 1: Realizar la construccién del escu-
do en el cuaderno de matematica usando los
Utiles de geometria o en Geogebra ingresando
al Recurso 3.6.1 de la pagina 19.

Recurso 3.6.1

EL “Escudo”, lo encontraras en la lista de recursos digitales, ver pagina 19.
TipS: 1) Recorrer el Recurso 3.6.2 “Bloque IlI: Circunferencia”, ver pagina 19.
2) Ver el video sobre la Historia de Pi - Recurso 3.6.3, de la pagina 19. “




Actividad 2: Si el escudo se pintara sobre una pared de 6 m por 9 m, jcuales seran las

dimensiones del mismo si se quiere lograr el escudo mas grande posible?

Actividad 3: Si con 1 litro de pintura se puede pintar 8 m?;Cuantos litros de pintura tur-
quesa se necesitan para pintar el escudo?

Actividad 4: Si el resto de la pared se pinta de color blanco, Sara asegura que se necesi-
taria 2% litros de pintura. jEstas de acuerdo? Justifica.

Elementos de la circunferencia

En el Recurso 3.6.2 encontraras cuatro secciones que te permitiran seguir explorando los
elementos de la circunferencia.

Introduccion: Identificar los elementos principales de la circunferencia y de otros que se
relacionan con ella.

Exploracion: Trasladar la regla para medir el didmetro y el contorno de la circunferencia.
Utilizar el punto en vez de la coma decimal.

Ejercicios: Calcular la longitud (perimetro) de las circunferencias.

Evaluacion: Identificar entre las mdltiples opciones, los elementos que se relacionan con

la circunferencia.




Quinta puerta.
1EL escape final!

Objetivos: Trabajar con objetos arrastrables dentro del escenario, utilizando
bloques de sensores.

Descripcion de la actividad: D

Este episodio propone que el estudiante construya la pan-

talla final del Escape Room. . )
Tiempo estimado:

45 minutos.

Desarrollo de la actividad:

Llegamos a la etapa final de la programacion del Escape Room y se programara el Gltimo
desafio que incluye la utilizacion de los diferentes objetos-pista.

En el escenario final se presentaran cuatro repisasy varios objetos, algunos de ellos seran
los que se han ido entregando en cada episodio al jugador y otros que no.

Un posible escenario con los objetos se muestra a continuacion:

El jugador debera arrastrar los objetos
correctos y colocarlos sobre la repisa
correspondiente para develar el mensa-
je finaly lograr escapar de la sala.

Podra ver el Recurso 3.6.4 y acceder a un
programa de ejemplo.

Recurso 3.6.4 El recurso “El escape final”, lo encontraras en la lista de recursos
digitales, ver pagina 19.
TipS: Fomentar la creatividad de los estudiantes a través de la exploracion de

nuevos bloques de programacion. La jugabilidad hace referencia a la facilidad de uso

que un juego, especialmente un videojuego, ofrece a sus usuarios.




Para Reflexionar

1) /Qué bloques utilizas en este programa que ya hayan sido utilizados en episodios
anteriores?

2) ;Qué bloques utilizas para lograr que los objetos puedan ser movidos por el usuario
dentro del escenario?

3) ;/Qué condicién es necesaria para que el objeto quede fijo en el escenario?

Retroalimentacion

Para programar lo pedido en este Ultimo episodio se deben utilizar mensajes para ocul-
tar o mostrar los objetos si el usuario colocé correctamente o no las pistas.

En los objetos que se usan para develar el mensaje se debe fijar el modo arrastrable, en
aquellos que no son parte de la solucién se los debe fijar como no arrastrables. EL bloque
“fijar modo arrastrable a ___" se encuentra dentro de la categoria “Sensores”.

Para fijar el objeto en el escenario se puede utilizar el bloque dentro de “Sensores”:

“stocando el color ___?".
De esta forma, cuando toca el color del estante.
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La ensenanza de la Matematica vinculada al
Pensamiento Computacional involucra un enfoque
didactico que apuntano séloalaintegracionde nuevos
recursos digitales a las propuestas de aula, sino que
amplia la mirada sobre la resolucion de problemas
incorporando en dicho proceso herramientas
metodolégicas que la programacion en Scratch
posibilita poner en practica.

Esta primera edicion pretende acompanar a docentes
en la incursién al Pensamiento Computacional y
la Matematica, brindando el diseno de propuestas
didacticas que en su abordaje secuencial les permitiran
a los estudiantes vivenciar la aproximacion a los
conceptos vinculados a la Numeracion del primer ano
de Educacion Media Basica.

Este libro invita a los docentes a seguir asumiendo
un rol protagonico, siendo creativos e innovadores,
apropiandose de las propuestas de aula compartidas
en el marco del Proyecto PC + Mat, seleccionando,
adecuando y/o disenando nuevas secuencias
didacticas; considerandose de gran valor la constante
reflexion sobre la ensefnanza de la Matematica.




