. Pensamiento Computacional
(Celbal ‘ ! elnteligenciaArtiﬁ%ial

ExploraApp

El proyecto plantea a los estudiantes el desafio de programar una aplicacién en App Inventor para jugar en una tablet o celular aprovechando
el uso de sensores. El contenido del juego, definido por el docente de aula, requerira a los estudiantes identificar elementos dispuestos sobre
una imagen de fondo que cumplan con una serie de consignas aleatorias.

Las posibilidades de articulacion con contenidos curriculares, que la estructura de la app permite, son muy variadas. Por ejemplo, sobre un
mapa de Uruguay, se puede orientar a una exploradora para que llegue a un departamento, ciudad, rio o cualquier sitio determinado como
objetivo; una linea de tiempo de fondo puede ser el escenario para asociar sucesos histoéricos; la imagen de una célula el escenario para
repasar la identificacion de sus componentes; el esquema de un proceso productivo, de una ruta comercial el fondo para reconocer diferentes
hitos representados. La dinamica del juego contempla la incorporacion de un distractor que persigue al explorador para evitar que llegue a su
objetivo.

Ademas de conocer un nuevo entorno de programacion, durante todo el proceso de construccion de la app, los estudiantes participan de
forma activa para establecer el plan de desarrollo, la interfaz, los procedimientos para ganar o perder. Se encontraran con la necesidad de
identificar subproblemas, encontrar y reutilizar estrategias de solucion y experimentar un método de desarrollo incremental. En el proyecto se
incorporan, ademas, las herramientas de programacién Procedimientos y Listas.

ExploraApp se presenta como un proyecto:
e Desafiante en relacion a la programacion involucrada en el desarrollo de una aplicacion.
e Flexible en cuanto a los conceptos que se pueden relacionar.
e Creativo en la medida en que sittua a los alumnos como disefiadores y creadores de su propia app.

Duracion: 9 a 10 semanas.
Materiales: App Inventor, computadoras y tablet o celular.
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Objetivos de aprendizaje de 3° afio de Pensamiento Computacional

Comunicacion y Colaboracion
- Colaborar y construir conjuntamente un proyecto grupal.

Resolucion de problemas computacionales

- Incorporar la estrategia de division de un problema en subproblemas.

- Seleccionar las herramientas de programacion adecuadas para el subproblema a resolver.

- Recuperar estrategias de solucién y herramientas de programacién construidas en experiencias anteriores
para adaptarlas a nuevos problemas.

Andlisis de datos, desarrollo y uso de abstracciones

- Analizar los datos importantes y la informacion relevante de un problema dado.

- Reconocer las generalidades de los comportamientos de sus programas, en términos abstractos, para que
puedan ser adaptados, combinados y/o reutilizados.

- Explorar distintas formas de representacion y sistematizacion de los datos para modelar un problema.

Creacion de algoritmos, programas y dispositivos

- Utilizar las herramientas de programacion adecuadas para implementar sus programas.

- Utilizar el método de desarrollo incremental.

- Comprender la posibilidad de reutilizar partes de programas ya creados en la construccion de programas
nuevos.

Evaluacion

- Identificar y corregir, con ayuda del docente, errores mediante un proceso sistematico.
- Comparar las diferencias entre versiones y resultados de dispositivos y/o programas.

Contenidos PC:
el istas e Procedimientos eMétodo de desarrollo incrementale Reutilizacion de cédigo
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Referencias al Marco Curricular Nacional (CREA Arte interactivo. Nivel 3)

Espacio Técnico - Tecnologico. Unidad curricular Ciencias de la Computacion y Tecnologia

Educativa. Tramo 4

Comunicacion, Pensamiento Creativo, Pensamiento Computacional, Metacognitiva, Relacion

con los otros, Iniciativa y orientacion a la accion.

CE1 Selecciona y utiliza medios y formatos digitales,
generando producciones, adecuandose a diferentes contextos
e interlocutores, para presentar informacién y comunicarse.

CE4 Indaga e identifica técnicas, herramientas y aplicaciones
que la tecnologia proporciona para la resolucion de problemas
asi como situaciones que pueden abordarse como problemas

CE5 Recupera soluciones propias o ajenas y construye
modelos, para resolver problemas simples, en grupo y de
forma mediada, enriqueciendo sus construcciones y las de
otros.

CE6 Utiliza la programacion y dispositivos tecnoldgicos en la
implementacién colectiva de soluciones para la resolucion de
problemas. Contribuye al desarrollo de las competencias
generales del MCN: Pensamiento creativo, Pensamiento
computacional, Metacognitiva, Iniciativa y orientacién a la
accion.

Pensamiento computacional -
Estrategias para la resolucién de
problemas o creaciéon de juegos y
otros recursos: patrones, reutilizacion,
descomposicion, iteracion, ensayo vy
error, método incremental, entre otros.

Programacion en lenguajes de
bloques: aspectos graficos, bloques de
control, variables, sensores, eventos,
operadores.

Posibles vinculaciones a otros espacios y unidades curriculares.
A definir por maestro/a de aula

El proceso de construccion de la App presenta una oportunidad para
fortalecer el aprendizaje de diversos contenidos del 2do ciclo. Se parte
por considerar el contenido a fortalecer y se planifica una propuesta
de ensefianza en didlogo con el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. La tematica elegida debe ser posible de ser representada
con una imagen y con elementos sobre la misma que se deban
reconocer o ubicar.

Se

identifican algunos contenidos del 2do ciclo, que podrian

articularse:

Biologia

Estructura de la célula animal: Cémo imagen de base se
utiliza una célula animal vy el juego consiste en llegar a el
nombre o funcién de los organulos que la aplicacién indica.
Historia

Linea de tiempo: Cémo imagen de base se utiliza una linea de
tiempo armada con los afios de la época o hecho en estudio y
el juego consiste en llegar a la fecha o hecho que la
aplicacién indica.

Geografia

La ubicacion de lugares: Como base se utiliza un mapa de
Uruguay o del tema en estudio y el juego consiste en llegar al
departamento/parque nacional/monumento histérico que la
aplicacion indica.

Materiales complementarios sugeridos

e Uruguay Educa - Recursos educativos

1
1
L
1
1
1
1
1
.
. computacionales.
1
1
1
1
1
1
1
1
1
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Referencias al Marco Curricular Nacional (CREA Arte interactivo. Nivel 3)

'
© Reconoce avances tecnoldgicos en su entorno.

Identifica algunos impactos de la tecnologia en su vida cotidiana. Reconoce patrones o caracteristicas
: comunes entre elementos y situaciones en la resolucién de problemas.

Divide un problema en subproblemas, analizando datos importantes e informacion relevante.

. Plantea y representa graficamente diferentes soluciones, que pueden resolver un problema dado.
E Recupera soluciones construidas en experiencias anteriores y las adapta a nuevos problemas.

Aplica soluciones conocidas en nuevos contextos para elaborar procedimientos mas complejos.
Resuelve problemas computacionales utilizando algunas herramientas basicas de programacion
(condicionales, iteraciones, variables, etc.). Reconoce que un dispositivo automatizado puede interactuar
con el entorno.

Planifica, crea y modifica, con ayuda del docente, un programa o solucién tecnolégica.

Fundacion /54
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ADOSKY

El nuevo entorno
Appinventor

Familiarizacion con
el entorno:
-Creacion de
cuenta.
-Exploracion

- Carga y prueba.

Fundacion
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Sintesis de la propuesta

Definicion del
tema a explorar

Explorando una
aplicacion

Estudiantes
identifican,

corrigen errores y

completan un
programa para
CONOCEr Mas

Appinventor

Bosquejo de la
interfaz

diants

Construccién de
interfaz en
Appinventor y plan
de desarrollo

El plan de
desarrollo sera la
guia de
programacion
durante el

yecto.

Funcionamiento del

juego

Movimiento del
explorador

Programacion del
comportamiento
del Explorador a
partir datos de
entrada del sensor
de orientacion.

El enunciado

Ganar una partida

Se completa la
interfaz y el plan de
desarrollo.

Programacion para
ganar una partida.
Uso de alternativas
condicionales.
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Lista de objetivos

Crear una lista

Juego desenchufado para
identificar utilidad de una
lista,

Se incorpora en la
programacion;

-Una lista con los
objetivos ya identiicados
-LIn boton para mostrar
los elementos de la lista,

Nocidn de procedimiento a
partir de una cancion

Procedimientos

Juego desenchufado para
introducir nocion de
procedirmiento (forma de
encapsular tareas y reutilizar
codigo)

Se programa;

-Pracedimientos para ganary
perder.

- Alternativas condicionales con
uso de 'y

[Opcionall
Cambio en la dinamica

[Opcionall
Movimiento del
enemigo
Se incorpora un
enermigo.
Se programa:
El comportamiento del
enemigo.

v/ 0 puntaje
utilizando variables.

Cierre Proyecto
aula

Cierre

Ajustes finales

Metacognicion

Evaluacion final del

O Las etapas organizan unidades conceptuales. Las actividades previstas pueden requerir mas de una VC de 45 minutos.

Fundacion
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Acuerdos iniciales de coordinacién

El didlogo permanente de docentes remotos (DR) y Fe i R LENERC)Y es fundamental para llevar adelante esta propuesta.

Decisiones del DA comunicaraDR:

e Definir el proyecto de aula alrededor de un contenido
curricular.

e La dindmica de trabajo para identificar junto a los
estudiantes el enunciado que guiara el proyecto y los
elementos a identificar.

Decisiones DR comunicar a DA:

e Explicitar al DA semanalmente los objetivos de cada VCy
establecer acuerdos en torno a la dindmica de las clases
remotas, la organizacion espacial necesaria y la
participacién del DA.

Informacion que necesita tener el DR:
e Silos estudiantes abordaron contenidos similares en
otras instancias o afos anteriores.

Rol del DA durante las VC

En las actividades de inicio organiza el intercambio para que los estudiantes relaten al DR
lo realizado en el aula.

En las actividades de desarrollo, serd importante intervenir para vincular el trabajo a lo
realizado en el aula y al proyecto global en el que se inscribe esta propuesta.

En las actividades de cierre y reflexion, su participaciéon es fundamental para recuperar
momentos que haya observado durante el desarrollo de las actividades y apelar a
experiencias previas de los estudiantes que aporten a las reflexiones propuestas por el
DR.

Durante todo el proyecto seran valiosas las acciones del DA que favorezcan el vinculo de
los estudiantes con el proyecto y el DR.

Durante los intercambios, facilitar la circulacién de la palabra, permitird que todos los
estudiantes tengan oportunidad para expresarse.

Rol del DR durante el proyecto

Anticipar al DA el modo y el contenido planificado para cada VC.

Indagar los contenidos programaticos que el DA elige para acompainar la propuesta
pedagogica y resignificarlos durante la VC.

Llevar adelante las clases por VC en conjunto con el DA.

Gestionar el curso en Crea de la propuesta, realizar los ajustes necesarios y las
devoluciones a los estudiantes que correspondan.

Aplicacion de ejemplo

utiliza un sensor distintos para desplazarse.

Se dispone de una aplicacion realizada exclusivamente para consulta de docentes: “Explora Uruguay”. Se brindan dos proyectos, en cada uno se

e Proyecto completo con sensor de orientacion y Proyecto completo con sensor acelerometro

En este ejemplo, se decidio6 trabajar con la imagen de base de un mapa politico de Uruguay, y el objetivo del juego es ir encontrando los
departamentos que indica el enunciado. Para facilitar la prueba de la aplicacion se deja en el mapa los nombres de los departamentos. El

proyecto cuenta con siete departamentos en total. Acceso a la carpeta con los archivos de avance de cada etapa.

Fundacion
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https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=d9e94742-029d-4c4e-876c-c993c312edc4
https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=15e0e0ef-77cc-4402-a13a-09605c163c2a
https://drive.google.com/drive/folders/1VAMvVOvgoKViDktXxIp3YBZgVYRnev9h?usp=share_link

Bitacora y trabajo en App Inventor

El trabajo de los
estudiantes se organizara
en una bitacora por cada
grupo, donde se registra la
evolucioén del Proyecto. Es
importante que la dupla
pedagdgica defina la forma
de trabajo en la bitacora:

e Se sugiere compartir

Bitacora del proyecto
Explora APP

una carpeta en Google Drive, con la misma cuenta que
utilizan para App Inventor, donde se ubique la presentacion.
Los enlaces a esas carpetas se comparten y enlazan en el

aula de Crea.

e Se deja a disposicién una

Bitdcora Modelo - ExploraApp .

Los docentes pueden acordar otros formatos para la bitacora
respetando la estructura del modelo.

App Inventor acceso e idioma
Se sugiere que los estudiantes tengan una cuenta de acceso a
Gmail para simplificar el registro y acceso. Es importante que la

configuracién

se encuentre en

Espafiol para facilitar la

incorporacion del nuevo entorno.

ETAPA 1

Curso en plataforma Crea |

Se destinard una carpeta en Crea para este proyecto dentro del
Curso de PC, que contiene una estructura similar a la de esta guia.
Este espacio virtual ofrece herramientas de trabajo que serviran al
DR a llevar adelante distintos momentos en la VC.

Actividades Interactivas

Las actividades interactivas estdan pensadas para ser realizadas en distintos
momentos en cada etapa. En alguna oportunidad pueden ser una instancia de
aprendizaje de los contenidos, en otras pueden formar parte del cierre del desarrollo
de la clase. Lo importante es recuperar la resolucion de las mismas para realizar una
puesta en comun.

Foro de evidencias

Los avances del proyecto se comparten en los foros de evidencias. Se puede elegir
uno o varios aportes, asi como proyectos de programacion para analizarlos entre
todos durante la VC. Lo importante es socializar la programacién y enriquecer el
intercambio de ideas.

Reflexidn y registro de cierre

A lo largo de toda esta propuesta se propone plasmar los intercambios del cierre en un
registro comun para toda la clase que se va enriqueciendo en cada etapa. Cada pareja
de docentes considerard la herramienta mas adecuada que permita compartir un
enlace con los estudiantes en la plataforma. Puede utilizarse un documento
compartido para tomar el registro, una pdgina creada en Crea o incluso mapas
conceptuales realizados a partir de los intercambios grupales.

Las dinamicas para la escritura en este archivo podran ir variando entre una etapa y
otra. Algunas veces se puede recurrir a la escritura por parte de los docentes, otras
veces se puede recopilar respuestas de un foro, compilar imagenes de capturas de
pantalla o solicitar escrituras parciales a subgrupos.

Fundacion
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https://docs.google.com/presentation/d/1nNx_N0zP9dr4SwJ7j9Hnwq44jFG-UnvPoMOX5CivKmA/edit?usp=sharing

ETAPA 1

ETAPA1 | Coordinacién dupla pedagégica

El nuevo entorno de programacién

En la VC, se da comienzo a la propuesta de trabajo. Los estudiantes Decisiones del DA

exploran el nuevo entorno de programacion, ejecutan en el emulador una

aplicacién y reconocen en la programacién bloques utilizados, entradas y e Antes de la VC, el DA, debe verificar que los estudiantes
salidas. cuenten con acceso a una cuenta de Gmail para poder

acceder al entorno de programacién.
e Conformar grupos de 2 a 4 integrantes para trabajar a lo largo

Objetivos de toda la propuesta.
_ _ Decisiones conjuntas entre DA y DR:
Se espera que los estudiantes sean capaces de: e Repasar el Rol del DA durante la VC a partir de los acuerdos
e Familiarizarse con el entorno App Inventor para elaborar programas y iniciales.

e Acordar el modo en el cual se plasmard la bitdcora del
proyecto por grupo.

e La participacion del DA para gestionar las primeras
experiencias de los estudiantes con el nuevo entorno sera
muy valiosa (ingresar al entorno, subir un archivo, ejecutar en
el emulador). En comunicacion y con la guia del DR, el DA
puede acompafiar a los estudiantes que necesitan mas
ayuda.

cargarlos en el emulador del dispositivo.
e |dentificar componentes utilizados en una aplicacion y propiedades
asociadas.

Informacion para el DR
Enlaces a la aplicaciéon a utilizar para conocer el entorno de
programacion.

e  App de prueba Etapa 1(un sensor): Enlace a la galeria o Enlace a la

descarga desde drive
e  App de prueba Etapa 1(dos sensores): Enlace a la galeria o Enlace a la

descarga desde drive.

Fundacion /54
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https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=2f2ad782-16ba-4161-859f-f6f8a73524d0
https://drive.google.com/file/d/14vkHskLx85igVNjmivZNC_S-zsiN70Lh/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/14vkHskLx85igVNjmivZNC_S-zsiN70Lh/view?usp=share_link
https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=c4cb4473-c663-40da-bcb0-61e53bb7b239
https://drive.google.com/file/d/14j3Ay6QabmNWZahtLHk_6dvNnLBaQo2q/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/14j3Ay6QabmNWZahtLHk_6dvNnLBaQo2q/view?usp=share_link

VC 1|

Inicio con App Inventor

1. Inicio. Presentacion de la propuesta (5 min)

¢Utilizan aplicaciones en el celular/tablet? ;Cudles? ;Como funcionan?
¢Para qué sirven?

En la puesta en comun se pueden distinguir aplicaciones con
diferentes propositos: para jugar, creativas, para comunicarse, entre
otros.

Se presenta el proyecto, explicitando que se disefiara y programara
una aplicacion para jugar y aprender.

2. Desarrollo. Exploracion de App inventor (30 min)

¢Qué entornos de programacion han utilizado hasta el momento? ;Se
puede construir con ellos una aplicacion para usar en distintos
dispositivos?

Paso 1: Crear una cuenta en App inventor e instalar el Emulador
externo

Cada estudiante debe contar con una cuenta de gmail para poder
acceder a App Inventor y crear la cuenta que utilizara durante todo el
proyecto. Luego se procede a instalar el emulador que se ejecuta en un
dispositivo externo. Deben contar con un dispositivo con sistema
operativo Android en el cual se instala la aplicacion MIT APP Inventor 2
Companion, esta app es el emulador externo que se usara para probar
la aplicacion.

Importante
- La pagina de App Inventor puede encontrarse en inglés, pero el mismo |
puede ser cambiado. Indicar a los estudiantes que cambien el idioma a ;
espafiol para que les resulte mas sencillo interactuar con el nuevo entorno
- de programacion. ;

Fundacion
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ETAPA 1

¥ Desafio

Crear una cuenta en App inventor y probar una aplicacién en el emulador
del dispositivo.

Paso 2: Explorar el nuevo entorno de programacion

¢Qué observan al ingresar a App Inventor? ;En qué partes se divide la
interfaz? ;Qué componentes encuentran? ;Para qué creen que sirven
estos componentes? ;Cuantos editores tiene? ;Cual es la funcién de
cada uno?

Para facilitar el recorrido del entorno, el DR propone a los estudiantes
que incorporen componentes basicos como por ejemplo: botones con
diferentes distribuciones y propiedades. Se identifican los dos editores
principales: el editor de disefio y el editor de bloques. El primero
permite incorporar los componentes que formaran parte de la
aplicacion (botones, imagenes, campos de textos, etc.), ademds
permite cambiar propiedades que modifican color, posicién, tamafio,
entre otros. El segundo permite programar el comportamiento de la
aplicacién, es decir es donde se define como va a funcionar la
aplicaciéon. Es importante que se identifique la funcion que cumple
cada editor, para que los estudiantes puedan utilizar a posteriori
adecuadamente cada uno.

Paso 3: Probar una aplicacion

Se le brinda al estudiante una aplicacién sencilla, para que puedan
practicar subir un archivo a su cuenta y probarla en el emulador.
Ademas, se aprovecha para que los estudiantes reconozcan los
componentes y los bloques que presenta la programacion.

Cargar y probar una aplicacion
¢Como se puede probar la aplicacion? ;Qué dispositivo externo se
necesita?
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El DR guia el uso del emulador. Al utilizar un dispositivo externo
permite probar distintos sensores (componentes no visibles). También
posibilita apreciar el disefio de la interfaz adecuada para el dispositivo
en particular y realizar ajustes necesarios.

Componentes visibles y no visibles

¢;Qué componentes de esta app son visibles? ;Para qué sirven cada
uno? ;Qué propiedades tienen y cudles se pueden modificar?. Hay
componentes que no se visualizan cuando prueban la aplicacion, ;por
qué ocurre esto? ;Para qué se utilizan?

Los componentes visibles son aquellos que se pueden ver cuando se
ejecuta una aplicacién, se denominan comunmente la interfaz del
usuario. Pero también hay componentes no visibles que permiten
acceso a distintas funcionalidades del dispositivo, por ejemplo los
sensores que permiten tomar informacion externa. Es importante que
los estudiantes identifiquen el ingreso de informacién en componentes
visibles y no visibles. Pues esto facilitara reconocer la funcién de
distintos tipos de componentes para incorporar en su propia
aplicacion.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de realizar las Actividades interactivas.

¢Qué bloques de programacion reconocen que hayan usado en otros
entornos? ;Qué bloques identificaron? ;Qué funcidn realizan? ;Qué
componentes tiene la APP? ;Para qué se utilizan? ;Qué otra similitud

Fundacion

(ceibal  /ADOSKY <Programzr/>

encuentran? ;Qué similitudes tiene App Inventor con los otros entornos
utilizados? ;Y qué diferencias?

Los estudiantes reflexionan y el DR registra las similitudes vy
diferencias que existen entre distintos entornos de programacion. Se
alienta la comparacién con otros entornos donde se asocien la interfaz
y distintos bloques. A través de una puesta en comun, el DR, anota en
en el registro las similitudes o diferencias que vayan descubriendo o
relacionado los estudiantes. A modo de ejemplo se presenta laimagen
del Anexo | para que sirva de guia en la identificacion.

El DR publica en el Registro Comiin. las notas y reflexiones de los
intercambios. Pueden incorporarse capturas de pantalla de las -‘
actividades de los estudiantes. crea
Se los invita a resolver las actividades interactivas en las que se 4
repasan los pasos para usar el emulador y los componentes
principales.

Ahora ya conoces App Inventor. Puedes seguir probando la

app. Realiza distintas modificaciones y vuelve a probarla en el 7\
emulador. Por ejemplo: se pueden modificar propiedades P
(textos, colores, tamafo) o incorporar un nuevo botén vy
programarlo para que muestre un nuevo mensaje.

|



ETAPA 2

ETAPA 2 | Coordinacion dupla pedagégica

El tema de la aplicacion

En el aula se identifica el tema a abordar que sera el insumo fundamental Decisiones del DA

para el desarrollo de la aplicacion.
e El recorrido didactico que se llevara a cabo para

Durante la VC, se prueba una aplicacién para que los estudiantes alcanzar los propésitos de la instancia de aula.
identifiquen errores y completen un programa para que contintien e El nivel de profundidad o alcance en el abordaje del
familiarizandose con el entorno. tema elegido. ;Qué informacién necesita el DR para
alinear su discurso al modo de abordaje?
Objetivos . .
Decisiones conjuntas entre DA y DR:
e La participacién del DA para gestionar las primeras
Se espera que los estudiantes: experiencias de los estudiantes con el nuevo entorno
e Reconozcan las ventajas de utilizar nombres descriptivos en los serd muy valiosa (ingresar al entorno, subir un archivo,
componentes de un programa. ejecutar en el emulador). En comunicacion y con la guia
e Identifiquen, completen y modifiquen errores en un programa asociando del DR, el DA puede acompafar a los estudiantes que
entrada y salida esperada. necesitan mas ayuda.

Informacion para el DR
Enlace a la aplicacion a utilizar en la Etapa 2.
e Cuento con Parlanchin: Enlace a la galeria o Enlace ala

descarga desde drive
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ETAPA 2

AULA |

Notas para el DA
El tema a explorar P | Qb
Propdsitos minimos ¢Qué tema exploramos?

Se sugiere seleccionar un tema que pueda representarse con una
imagen y que los estudiantes deban reconocer partes o lugares de la
misma.

e Acompanfar a los estudiantes en la identificacién de un

tema propicio para desarrollar la aplicacion. Por ejemplo:

e Proponer la elaboracion de una pregunta o enunciado que e Mapas para reconocer paises, departamentos, calles, regiones o
se responda con la identificacion de elementos en una lugares destacados.
imagen. Registrarla en la bitacora. e Laimagen de un organismo, célula o sistema para reconocer sus

distintas partes o componentes
e Laimagen de una linea de tiempo para ubicar hechos histéricos.
Propdsitos 6ptimos . . .
P P En |a bitacora se dispone de un espacio para completar:
] ] e La descripcién de la imagen de base del proyecto que permite
e Proponer formas de modelizar el tema elegido que reconocer o ubicar distintos elementos y del Explorador que
deriven en insumo para la aplicacion. recorre la imagen.
e El enunciado que permite reconocer o ubicar elementos en la
imagen elegida como base del proyecto.
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VC2|

Explora fallas

1. Inicio (5 min)
Se retoma lo trabajado en el aula para que los estudiantes cuenten
sobre el tema con el cual desarrollaran la aplicacion.

2. Desarrollo (30 min)

El DR facilita a los estudiantes el proyecto incompleto “Aprendo los
numeros con Parlanchin”. Este proyecto cuenta con los siguientes
componentes: un botén Saludar, botones del 1 al 10, un personaje
robot y un sensor (acelerémetro). Se invita a los estudiantes que
carguen el proyecto en sus cuentas y lo ejecuten en el emulador del

dispositivo externo.

Paso 1: Corrige los errores para que Parlanchin cuente correctamente
del1al 10

¢Qué ocurre al presionar los botones de los numeros? ;Por qué ocurre
ese error? ;Es posible arreglar la programacion de los botones? ;Cdmo
identificar qué bloque deben cambiar?

Al explorar el funcionamiento de la aplicacion los estudiantes deben
reconocer que al presionar cada botén de los numeros, no cuenta
correctamente del 1 al 10. Se brinda el tiempo a los estudiantes para
que encuentren los bloques de programacién que deben modificar
para corregir los errores y que la aplicacion funcione correctamente.

En esta actividad los estudiantes deben asociar el componente del
Editor de disefio con el bloque de programacion que corresponde en el
Editor de bloques y de esta manera poder corregir los errores.

Fundacion
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ETAPA 2

¢ Desafio

Esta aplicacién no funciona, vamos a corregir errores y completar su
programacion.

¢Fue facil corregir el contador de nimeros? ;Por qué? ;Qué cambios
haria para que resulte mas sencillo encontrar un error?

Con guia del DR, identifican la importancia de la eleccién de los
nombres adecuados de los componentes para que un programa sea
entendible por otros programadores. De esta forma, se facilita la tarea
de localizar errores de programacion. También, la importancia de elegir
nombres descriptivos para los componentes ya que simplifica
identificar los bloques de programacién asociados a cada uno. Por
ejemplo, si un botén con el nombre Boton11 al presionarlo debe decir
el numero 5, en la vista de bloques se dificulta reconocer cual es el
componente a programar. Ahora, si el nombre es BotonCinco, se
simplifica identificar cual es el componente que necesito programar
para que realice esa accién. Este andlisis es importante para que los
estudiantes incorporen el habito de cambiar el nombre a sus
componentes y realicen una eleccion adecuada del mismo, ya que les
facilitara la programacion de su propia aplicacion.

Paso 2: Hay partes de la aplicacion que no estan programadas,
completa la programacion que falta.

Se propone a los estudiantes completar la programaciéon de la
aplicacién. Para esto, deben programar dos componentes: uno visible
y uno no visible.

El componente visible es el botén Saludar, para que cuando se
presione, salude diciendo alguna frase. Se espera que los estudiantes
asocien con el contador de niumeros y reconozcan la necesidad de
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incorporar el bloque de hacer clic sobre el botén saludar.

Para programar el componente no visible, se pide a los estudiantes
que exploren nuevamente la aplicacion que probaron en la Etapa 1y
reconozcan la programacién de ese componente. De esta forma,
deben identificar la programacion del sensor acelerémetro cuando se
mueve rapidamente el dispositivo donde Parlanchin avisa que no lo
sacudan. Se le brinda a los estudiantes el tiempo para que exploren los
bloques de programacion del componente y, de ser necesario, el DR
guia la programacion.

Es importante que los estudiantes utilicen en su programa
componentes visibles y no visibles porque servira como aprendizaje en
el momento que programen su propia aplicacion.

DA
Incorpora otra funcién a la aplicacién de Parlanchin. Por ejemplo:
que te pregunte el nombre y te salude diciendo el mismo.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencias y realizar
las Actividades interactivas.

Entrada, transformacion y salida de informacion

¢Coémo se entera App Inventor de que presionamos un botén? ;Qué
bloque utilizamos para esto? ;Cémo se entera la aplicacion de que se
esta sacudiendo el dispositivo? ;Qué bloques utilizamos para esto?
¢;Qué hace la aplicacién con esa informacién? Entonces, ;de qué
manera se ingresa informacion en la aplicacion? ;Los componentes
visibles solamente permiten ingresar informacion?

Se incentiva a los estudiantes a que reconozcan componentes para
ingresar informacion en el dispositivo: los botones y el sensor

Fundacion
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acelerémetro. Realizando una puesta en comun, el DR registra la
funcién de algunos componentes, propiedades y bloques de
programacién que se utilizaron. Es importante que se vuelquen
componentes que se utilizaran luego en la construccién de la propia
aplicacién. Ademads, para generalizar, los estudiantes identifican
situaciones cotidianas de ingreso de informacién a la computadora,
los dispositivos involucrados y cédmo reacciona la computadora. Por
ejemplo, hacer clic en un video que quieren visualizar, hacer doble clic
en el acceso directo de un programa, etc.

Se publica en el Registro Comiin las notas y reflexiones de

los intercambios. Pueden incorporarse capturas de pantalla

de las actividades de los estudiantes. -‘
Se los invita a resolver las actividades interactivas en las que crea
se repasan componentes y bloques de programacién. 4
Cada proyecto debe contar con una carpeta y documento
colaborativo donde vuelquen el material que se utilizara en el

disefio de la aplicacion (imagenes y sonidos)

¢ Te gusté completar la programacion de una aplicacién? Te 7\
proponemos otra app: Suma numeros, observa y completa LB
Su programacion.


https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=a1b898ac-7b27-4b73-b44a-ff7408feeaa0

ETAPA 3 |

Disefio de la interfaz

En el aula se invita a realizar el bosquejo de la interfaz de la
aplicacion. Definir colores, tipografia, distribucion de los
componentes, esta es una actividad que pueden realizar en
conjunto con Artes Visuales.

Durante la VC, comienzan un proyecto nuevo y construyen la

interfaz y el plan de desarrollo para que sirva de guia de la
programacion de la aplicacion.

Objetivos

Se espera que los estudiantes:

e Identifiquen los componentes visibles y no visibles necesarios
para el disefio de su interfaz.

e Disefien la interfaz de usuario de su aplicacion.

e Escriban un plan de desarrollo que contemple la programacion
de los distintos componentes incorporados en la interfaz.

ETAPA 3

Coordinacion dupla pedagodgica

Decisiones del DA

e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los
propdsitos de la instancia de aula.
e El proyecto se vera potenciado en la medida que los estudiantes
puedan aportar sus propias creaciones de:
o El explorador (personaje con el que se juega en la App)
o Laimagen de base (Escenario de juego)
Esta tarea puede articularse con un proyecto de Artes Visuales.
Las ilustraciones pueden realizarse con la técnica que se
considere oportuna y luego digitalizarse tomando una foto, o
bien trabajarse directamente en forma digital.
e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido y puedan ser
relevantes a la hora de trabajar en la VC el disefio de la interfaz.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:
e Acordar el medio que se utilizard para realizar el disefio de la
interfaz. Si se decide utilizar la plantilla digital el DR, debe realizar
las copias del documento para cada grupo.

Informacion para el DR

Proyecto de ejemplo de avance para la Etapa 3:
e Enlace ala galeria o Enlace a la descarga desde drive

Fundacion
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AULA |

Bosquejo de la interfaz de la aplicacion

Notas para el DA | @

Propdsitos minimos

e Orientar a los estudiantes en el bosquejo de la
interfaz de la aplicacion donde representen los
elementos principales (imagen a explorar,
explorador, botén de inicio de partida).

e Acompafar a los estudiantes en la generacion
de los archivos de imagen (.png) y guardado en
una carpeta compartida en Drive.

e Brindar el espacio para completar la bitacora.

Propdsitos 6ptimos

e Continuar con la modelizacion del tema elegido.
e Favorecer el uso de porcentajes para reconocer
variaciones en una area determinada.

El disefio de la interfaz es un momento de mucha creatividad, es la oportunidad de pensar
en botones, gréficos, iconos, fondos, etc, que necesita la aplicaciéon. Pero cuando nos
encontramos con la pantalla en blanco pueden surgir algunas dudas: ;Qué componentes
hay que incorporar? ;Para qué? ;De qué tamafio? ;Cudl seria la distribuciéon? ;Qué colores
utilizar?

Recomendaciones sobre tamafio y resolucion de las imagenes: La imagen de base
elegida debe ser mas larga que ancha para lograr un mejor ajuste en la pantalla de los
dispositivos. También es importante que el fondo sea transparente o blanco, para que sélo
se destaque la imagen de base. En el Anexo 2 se encuentran ejemplos de interfaz
completa de aplicaciones para que el DA tenga de referencia.

Es importante que el bosquejo de interfaz de la aplicacion cuente como minimo con:
e un explorador, (nuestro personaje en la APP)
e unaimagen de base para identificar elementos de la misma,(nuestro escenario de
juego)

El bosquejo se puede hacer utilizando: lapiz y papel, un papeldgrafo, alguna aplicacién de
dibujo o utilizando la plantilla digital (en el Anexo 3 se proporciona una plantilla para
imprimir). Es una oportunidad importante para trabajar con porcentajes para determinar
qué espacio ocupara cada elemento.

Los estudiantes dibujan o descargan las imagenes necesarias para usar en la aplicacion y
las guardan en una carpeta del proyecto.

En la bitdcora se dispone de espacios para completar los elementos principales incluidos
en el bosquejo de interfaz y para que describan brevemente la funcién de cada uno. Este
insumo servird para armar el Plan de Desarrollo en la VC siguiente.
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VC 3|

La interfaz en App Inventor y Plan de desarrollo

1. Inicio. Disefar y probar la interfaz en el mévil (10 minutos)
Se retoma el disefio realizado en el aula y los estudiantes describen el
bosquejo de interfaz que hicieron.

Luego, con guia del DR, arman un proyecto nuevo en App Inventor.
Cada elemento que tienen en el bosquejo de la interfaz se materializa
en el proyecto en un determinado componente. Un primer disefio
puede contemplar sélo los componentes visibles Imagen de base y
Explorador. Para esto, se necesita incorporar componentes de la
Paleta Dibujo y animacion.

. B Atencion 5
Puede ocurrir que la interfaz disefiada esté incompleta. Pero, para el armado del !
. proyecto, se debe respetar la propuesta de los estudiantes y dejar que la completen
a medida que se avance. De esta forma, pueden identificar componentes que faltan !
. en el momento en que los necesiten para el desarrollo de la aplicacion. Cada
. cambio iterativo que se realice sobre la interfaz se vera también reflejado en el Plan
de Desarrollo, esto propicia una forma de pensar la resolucién para que puedan
. realizar el mismo proceso en otros proyectos. :

Paleta Dibujo y animacién

Aqui se encuentran dos componentes principales para la aplicacion:
Lienzo: es el espacio que ocupara la Imagen de Base. Este
componente debe tener un tamaino fijo, pues en la Etapa 5 se
incorporan los puntos (Pelotas) para ubicar la seccién de la imagen
base y estos deben estar siempre en la misma posicion.
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ETAPA 3

¢ Desafio
Armar el disefio de la interfaz y el Plan de Desarrollo de la aplicacion.

SpriteImagen:es el componente que permitira incorporar laimagen
que va a tener movimiento: el Explorador.

Si, ademas, en el bosquejo de la interfaz tienen otros componentes
como botones y texto, se deben tener en cuenta las siguientes
paletas:

Paleta Interfaz de usuario: Elementos de uso comtin por los usuarios
Aqui pueden encontrar componentes propios de una interfaz de
aplicacién: botones y etiquetas. Se incorporan dentro de un
Contenedor de Disposicion.

Paleta Disposicion: Segmentacion de la interfaz

Posiblemente en los bosquejos disefiados por los estudiantes no se
encuentre incorporado ningin componente de disposicion. El DR,
teniendo en cuenta la propuesta de los estudiantes, puede sugerir
incorporar componentes de la Paleta Disposicion para dividir la
pantalla en diferentes areas. El trabajo de disefio consiste en crear
contenedores horizontales, verticales o matriciales y ajustar las
propiedades para distribuir los componentes. En estos contenedores
se incorporan principalmente botones y etiquetas de textos. La
participacion de el DA en este punto es importante para trabajar con
porcentajes, por ejemplo: si se considera el ancho de la interfaz el
100% y se incorporan dos componentes horizontales, determinar qué
porcentaje se le asigna a cada uno, para luego ajustar las propiedades
asociadas.
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Applnventor es una herramienta muy poderosa. Al principio puede ser abrumadora,
pero debemos enfocarnos en el desafio y concentrarnos en los componentes
sugeridos que deben utilizarse. jTendremos tiempo para explorar y conocer mas
bloques cuando comprendamos mejor cémo funciona el entorno y qué podemos
hacer con ellos!

A medida que incorporen los componentes, el DR, incentiva a los
estudiantes a que nombren cada componente de forma que sea facil
identificarlos cuando se programe y a que ajusten las propiedades
asociadas. Luego, los estudiantes deben ejecutar su proyecto en el
emulador de sus dispositivos y corroborar que el disefio cumple con
la propuesta disefiada.

¢Coémo funciona la aplicacion? ;Para qué se utilizara la aplicacion?
¢Cuando se gana? ;Cuando se pierde? ;Qué elementos se deben
programar? ; Cudl se debe programar primero y cual después? ;Por qué?
En propuestas anteriores, se les proporcionaba a los estudiantes el
plan de desarrollo, por lo cual ahora se propone que sean ellos quienes
piensen qué deben programary el orden en que lo haran.

Teniendo en cuenta la interfaz disefiada, en grupo, debaten y escriben
los pasos que deben programar para que su aplicacion funcione
correctamente.

-

Puede ocurrir que el plan esté incompleto, o que no siga la secuencia adecuada,
pero se debe respetar la propuesta de los estudiantes y dejar que aborden los
problemas “del modo equivocado”. Para que puedan identificar tareas que faltan o
que deben desarrollar antes en su plan, y de este modo se apropien de la
planificacién. Este plan de desarrollo estd pensado para que sea dindmico, se
puede ir modificando acorde las dificultades que encuentren los estudiantes para
llevar a cabo lo planificado. Cada cambio iterativo que se realice sobre el plan para
luego continuar con el desarrollo favorece la independencia en la forma de pensar
la resolucién y permite que apliquen esta forma de trabajo en otros proyectos.

Fundacion
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Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencias y realizar
las Actividades interactivas.

Plan de desarrollo comun

Posiblemente, los estudiantes hayan escrito distintos caminos para
llegar a completar la programacion de la aplicacién, por lo cual, se
hace una puesta en comun para obtener un plan de desarrollo
unificado para el curso.

Una vez escrito se repasa el plan de desarrollo para analizar si falta
alguna tarea o si estan de acuerdo en el orden.

De esta manera, los estudiantes pueden identificar qué agrega cada
paso y qué queda por resolver. EIl DR completa el Plan de desarrollo
comun teniendo en cuenta los aportes de cada uno de los grupos y los
estudiantes completan en su bitacora el Plan de desarrollo
consensuado. En el Anexo 4 se encuentra un ejemplo de Plan de
desarrollo.

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
intercambios en el Registro Comun. Pueden incorporarse capturas
de pantalla de las actividades de los estudiantes.

Invitar a los estudiantes a resolver las actividades interactivas de 4
la etapa en las que se repase los componentes visibles que

incorporaron en la interfaz y propiedades asociadas.

-—
crea

Ahora ya sabes armar una interfaz de una aplicacion. Te invito a 7\
armar otra interfaz: ;Cémo te gustaria que fuese? {Qué elementos ARk
contendria? ;Sobre qué tema seria? ;Quiénes la van a utilizar?



ETAPA 4

Coordinacién dupla pedagodgica

ploradao
En esta etapa se propone programar el movimiento del personaje Decisiones del DA
principal. En el aula se proporciona un espacio de juego para
reconocer la mecanica que utilizara la aplicacion. e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los

propdsitos de la instancia de aula.

Durante la VC, los estudiantes programan el comportamiento del e La forma de modelizar y llevar a cabo una instancia del juego
Explorador utilizando los datos de entrada que brinda un sensor para en el aula.
que se desplace por la pantalla. e lLas actividades de aula para fortalecer el trabajo con

coordenadas cartesianas.
e Dudas o aportes de los niflos que hayan surgido y puedan ser
relevantes a la hora de trabajar en la VC.

En la reflexion final, se explicitan los pasos para la reutilizacion de
programas como una manera de organizar la elaboracion de
soluciones computacionales.

Objetivos Informacion para el DR
e La forma en que se aborda el contenido del proyecto en el Aula,

para relacionar la mecanica utilizada con la programacion en la

Se espera que los estudiantes:

VC.
e Identifiquen la necesidad de incorporar un sensor como un
componente para capturar datos de entrada de un programa. Proyecto de ejemplo de avance para la Etapa 4:
e Determinen 'y programen expresiones aritméticas que e Con sensor acelerdmetro: Enlace a la galeria o Enlace ala
representen las relaciones entre los valores del sensor y el descarga desde drive
movimiento en pantalla esperado de un componente. e Con sensor de orientacién: Enlace a la galeria o Enlace a la
e Reconocer una secuencia organizada de pasos para la descarga desde drive
reutilizacion de programas al momento de resolver problemas
computacionales.
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AULA |

Funcionamiento del juego

Propdsitos minimos

e Favorecer, desde la experimentacion, la comprension del
contenido curricular elegido y el funcionamiento del juego a
programar.

e Establecer una referencia del sistema de coordenadas
cartesiano y la pantalla de una aplicacion y asociar suma y
resta de coordenadas con desplazamientos en el plano.

Propdsitos 6ptimos

e Articular la produccion de los elementos visuales del juego con
el Area de Conocimiento Artistico.

ETAPA 4

Notas para el DA | @

Fortalecer el contenido curricular.

Para modelizar la aplicacién y poner en juego los conocimientos
necesarios, se propone un juego. Dibujar con tiza en el piso la
imagen de fondo del tema elegido (el mapa, organismo, esquema).
Cada estudiante toma el rol de Explorador alternadamente para
llegar al destino que debe reconocer en la imagen.

Por ejemplo: la imagen dibujada es el mapa de Uruguay, el docente
de aula nombra un departamento y el estudiante debe llegar a ese
sitio antes de que lo toquen con una pelota de papel o antes de un
determinado tiempo.

Coordenadas cartesianas
Para trabajar con pares de coordenadas, se puede recurrir a un
buen conjunto de recursos: coordenadas geogréficas (Geografia),
tabla pitagérica (Matematica), interpretacion de graficas (Fisica), el
juego de la Batalla Naval, o este proyecto en App inventor.

rden rtesian n App Inventor
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vC4 |

Movimiento del Explorador

1. Inicio (5 min)

¢Por qué es importante jugar al juego que van a programar?
¢.Reconocieron los elementos de la interfaz que disefiaron desde el
principio o fueron descubriendo algunos a medida que jugaban?

El objetivo del DR es establecer una relacién entre la interfaz
construida en la etapa anterior y la dinamica de juego que llevaron a
cabo en el aula. Los estudiantes recuperan el Plan de Desarrollo e
identifican qué componente van a programar primero.

2. Desarrollo(30 min)

Paso 1: Posicion del Explorador en la pantalla

¢Cémo podemos conocer la posicion de un componente en App
Inventor? ;Qué propiedades cambian cuando movemos un
componente? ;Qué pasa si las modificamos manualmente? ;Cémo se
mueve un componente cuando aumentamos el valor de X o de Y?
¢Dénde se ubica el Explorador si cambiamos las propiedades de X e Y
por 0?

Al examinar las propiedades del componente Explorador se observa
que dos de sus propiedades son X e Y. Se permite que los estudiante
experimenten realizando modificaciones a esas propiedades, pues ese
reconocimiento servira de insumo para cuando se programe el sensor
de inclinacion. Se concluye que estas propiedades permiten el
desplazamiento del objeto hacia la derecha a medida que se
incrementa el valor de X y hacia abajo a medida que se incrementa el
valor de Y. Es oportuno comparar con otros entornos de programacion
utilizados en afios anteriores: ;Dénde han visto estas coordenadas?
¢Cuales son las similitudes y diferencias?
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ETAPA 4

¥ Desafio

El Explorador debe desplazarse por la pantalla cuando se inclina el
dispositivo.

Paso 2: Identificar el uso de un sensor

¢;Cuando debe moverse el Explorador? ;Qué componente permite en
App Inventor detectar la inclinacion del dispositivo? En las aplicaciones
que probaron en las etapas anteriores, ¢habia alguna que detectaba la
inclinacién del dispositivo? ;Qué componente utilizaba para ello? ;Qué
bloque se utiliza para programar ese componente?

El objetivo es que los estudiantes revisen las aplicaciones utilizadas;
para identificar de qué manera se ingresa la inclinacién del dispositivo,
reconocer qué componente no visible deben incorporar en su proyecto
y que bloque se utiliza para programarlo.

: B\ Atencion :
. En este momento se motiva a los estudiantes a que revisen las !
- aplicaciones usadas en las etapas 1y 2, para que analicen el cédigo e '
- identifiquen qué parte del programa es la que detecta la inclinacion del :
. dispositivo. El DR, presenta a la mochila como la herramienta que permite !
' la reutilizacion de cédigo entre proyectos. E

¢En qué otros programas han trabajado con eventos? ;Funcionan esos
bloques igual que en este programa?

Con la guia del DR, reconocen el uso de un sensor y del evento
asociado. En App inventor los componentes tienen bloques de
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programacién que son Eventos. Estos son partes de un programa que
pueden suceder, sin que sepamos a priori cuando van a ocurrir. Al
programar utilizamos los Eventos para determinar cdmo queremos
que reaccione nuestro programa cuando ocurra.

Por ejemplo, al presionar el botén “saludar” de la aplicacion que
probaron en la Etapa 1, ;Qué ocurria? ;Y si sacudian el celular?. En esa
aplicacion hay distintos eventos, uno que espera a que se presione el
botén, cuando se presiona, ejecuta las instrucciones para saludar.
También hay otro evento que espera la modificacion en los datos que
recibe de entrada el sensor acelerometro, cuando se modifica ese dato
se ejecuta un evento y decia “no me muevas tan rapido”. EI DR, puede a
la vez ir mostrando la programacién de la aplicaciéon para que los
estudiantes identifiquen los bloques que son eventos e incorporen en
la mochila esas porciones del programa para reutilizarlos en el sus
proyectos..

Exploracion guiada: Las intervenciones docentes, deberan hacerse desde
una perspectiva orientadora que permita acompafar a los estudiantes.
Ellos deben ser capaces de deducir, razonar y detectar formas de ingreso
de informacion en la aplicacion. Al alcanzar esta etapa han usado y
explorado otras aplicaciones que le servirdn como base para programar su
propio sensor.

Para programar el movimiento del Explorador puede utilizarse uno de los
sensores que se encuentran en los dispositivos: Orientacién o
Acelerémetro. Se recomienda usar el Acelerémetro en el caso en que los
estudiantes no cuenten con informacién sobre los sensores en sus
dispositivos. Ademas, simplifica la asociacion en el desplazamiento en los
ejesXeY.

Paso 3: Programar el movimiento del Explorador

El DR brinda el espacio para que los estudiantes incorporen el Sensor.
Los estudiantes exploran las propiedades y bloques asociados e
incorporan el Evento que detecta la inclinacion del dispositivo para que
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el Explorador se mueva por la pantalla a medida que se lo inclina. Para
lograr esto deben armar una expresion numérica que involucre las
coordenadas cartesianas del Explorador y los valores que detecta el
sensor. Se alienta a los estudiantes a experimentar con distintas
formulas para conseguir el efecto deseado con la guia por parte del DA
que contemple sus conocimientos previos en el area de matematica.
También pueden reconocer en las aplicaciones usadas anteriormente
la parte del programa que necesitan replicar en su aplicacion.

5. Y
Ahora que ya se desplaza tu Explorador, puedes modificar la velocidad del
desplazamiento y asi ajustar la misma a tu agrado.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencias y realizar
las Actividades interactivas.

Componentes y bloques de programacion: ;Qué bloque de
programacion debo utilizar? ;En que debo pensar antes de decidir? ;En
qué situaciones de su vida cotidiana se reacciona ante un evento?

En App Inventor los componentes tienen distintos bloques eventos que
pueden programarse. Para decidir qué bloque debe utilizarse al
programar, primero se debe realizar una exploracion sobre los bloques
que ofrece la herramienta. Luego pensar qué evento deberia utilizar
para lograr la accién que busco. Se guia a los estudiantes a identificar
eventos en nuestro entorno, por ejemplo, hacer clic en tiktok sobre un
video o al presionar un icono de una aplicacion en el celular ;Qué
ocurre?

Reutilizacion de codigo de un programa: ;A qué programa de los que
probaron se parece el movimiento del Explorador? ;Por qué? ;Nos
ayudd al programar haber identificado estos parecidos? ;De qué
manera? Los docentes acompafan a los grupos para que identifiquen



en su propia experiencia de programacion como llevaron a cabo la
combinacion y adaptacion de programas existentes.

Programas aparentemente distintos, pueden tener un comportamiento
similar y ser capaces de identificar estas similitudes sirve de punto de
partida para el disefio de su propio programa. El adaptar y reutilizar
programas es sumamente frecuente en programacion, ya que es una
manera de evitar resolver de nuevo problemas que ya estan resueltos y
utilizar estas soluciones para construir programas que resuelvan
problemas nuevos.

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
intercambios en el Registro Comun. Pueden incorporarse

capturas de pantalla de las actividades de los -
estudiantes. creah
Invitar a los estudiantes a resolver las actividades V

interactivas de la etapa en las que se repase el
componente no visible incorporado en su proyecto,
asociando funciones, eventos y coordenadas
cartesianas.

iFelicidades! Lograste que el Explorador se desplace.

Ahora, puedes incorporar efectos de sonido. Puedes

grabar tus propios sonidos o descargarlos de internet. 7\
Luego revisa qué componente necesitas incorporar y

en qué partes del programa habria que iniciar la
reproduccion de los mismos.
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ETAPA 5

ETAPAS | Coordinacién dupla pedagdgica

Jugar una partida

En esta etapa van a jugar la primera partida. En el Aula se aborda el Decisiones del DA

contenido definido para el proyecto para escribir reglas que determinen

aciertos del juego. e La actividad propuesta para el aula contempla escribir
el enunciado y reglas del juego, el DA podra ampliar esta

Durante la VC, se programa una de las caracteristicas principales de la idea sumando los aspectos que considere oportunos

aplicacion: que el jugador juegue una partida y gane. para el tema a utilizar en la aplicacién.

Al terminar esta etapa se tiene una primera version incompleta pero

funcional del juego. Informacioén para el DR

e La forma en que se aborda el contenido del proyecto
en el Aula, para relacionar la mecanica utilizada con la

H iv . s
Objetivos programacion en la VC.
Se espera que los estudiantes: Proyecto de ejemplo de avance para la Etapa 5:
e Establezcan generalizaciones e identifiquen condiciones sobre el M e

contenido definido para el proyecto.

e Formulen reglas de juego con estructura de alternativa condicional.

¢ Identifiquen la necesidad de incorporar nuevos componentes para
programar una regla de acierto del juego.

e Reconozcan a la computadora como una maquina que procesa
informacion de entrada y produce un resultado en consecuencia.
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AULA |

El enunciado

@

Notas para el DA |

Propdsitos minimos

e Proponer la elaboracién de una pregunta o enunciado
que se responde con la identificacion de elementos en
una imagen y registrarla en la bitacora.

e Establecer las pautas necesarias para que los
estudiantes definan el enunciado a cumplir en el juego,
el conjunto de respuestas posibles y la condicién que
determina si una respuesta es correcta.

Propdsitos 6ptimos

e Disefiar actividades que permitan a los estudiantes en su
rol de jugadores, construir las estrategias necesarias para
resolver la consigna que planteara la aplicacion.

Pensar en el enunciado

Para esta instancia de aulay las siguientes, la excusa de prepararse para
ser un excelente jugador de su propio juego, constituye una oportunidad
para continuar trabajando con el contenido seleccionado para el
desarrollo de la aplicacion.

Los estudiantes deberan decidir:
e ;Qué enunciado funcionara como “consigna”?

Para acercarse a como decidir cuando el Explorador llegd a un objetivo
correcto (es decir, que cumple la consigna planteada), deberdn explorar y
establecer una regla o generalizacion. Se sugiere disefiar actividades que
favorezcan un trabajo exploratorio que habilite a los estudiantes a
elaborar estrategias que valgan “siempre” e identificar un enunciado o
pregunta para reconocer objetivos de la imagen de base.

Escribir en la bitacora la descripcién del funcionamiento del juego y el
enunciado que permite identificar un elemento en la imagen de base del
proyecto.

Ejemplo:

La aplicacion consiste en un juego donde un enunciado se cumple a
partir del posicionamiento de un Explorador:

Enunciado

Lleva a la exploradora al departamento Artigas

Regla

Si la exploradora llega a Artigas entonces gana.
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VC5|

Ganar el juego

1. Repaso del Plan de Desarrollo y de la Interfaz (10 min)

Se retoma lo trabajado en el aula para completar la interfaz de la
aplicacion en esta VC.

¢Donde muestra la aplicacion el enunciado escrito? ;En qué parte se
muestra la variacion del enunciado? ;Qué componentes necesitamos
agregar a la interfaz para poder mostrar ese contenido?

Si todavia no lo hicieron, los estudiantes deben agregar a sus
proyectos dos componentes de la Paleta Interfaz del tipo Etiqueta.
Recordar que estos elementos se incorporan dentro de un componente
Disposicion para realizar una distribucion porcentual adecuada. Los
estudiantes deben modificar las propiedades para que muestren en la
interfaz de la aplicacion la parte del enunciado que se mantiene fija en
una Etiqueta y la parte variable que representa los puntos a reconocer
en la Imagen de Base en otra Etiqueta.

-

En esta etapa la parte variable del enunciado se
asigna desde la propiedad Texto. En una etapa i

posterior se programa para que esta asignacion se 4
realice de forma aleatoria.

Texto

2.Desarrollo (30 min)

Se recupera el Plan de Desarrollo para identificar cual es la proxima
tarea. Se espera que en el desarrollo se cuente con un punto que
contemple la programacion necesaria para resolver el desafio de esta
etapa. En caso contrario, el DR, orienta a los estudiantes para que se
incorporen a la accién requerida.

Parte 1: Marcar el lugar a donde se debe llegar
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ETAPA 5

¢ Desafio

Mostrar un mensaje de acierto cuando el Explorador llegue a un objetivo.

¢Cuando se gana el juego? ;Como se detecta que el Explorador llegé al
lugar que indica el enunciado? ;Qué componente debemos incorporar?
Con la guia del DR, se incorpora de la Paleta Dibujo y animacion el
componente Pelota para marcar uno de los lugares donde debe llegar
el Explorador. Se revisan sus propiedades y se realizan los ajustes
necesarios.

-

Para la propiedad ColorDePintura del componente :
N ColorDePintura

Pelota se debe elegir Ninguno, para que no se vea el B Ros

componente cuando se juegue en la aplicacién. Pero,

mientras se realizan pruebas, se recomienda que | [ ]

tenga un color visible para que se pueda probar el

funcionamiento correcto del proyecto.

Parte 2: Programar que se muestre un mensaje de éxito cuando el jugador
llegue al objetivo correcto.

En esta parte se busca motivar para que los estudiantes reconozcan la
necesidad de usar la alternativa condicional, a partir del problema: El
Explorador debe llegar a X lugar para ganar.

Se puede escribir usando el enunciado: Si el Explorador llega a la meta
entonces gana, para luego intentar armar la estructura en App
Inventor.

El DR brinda el espacio para que los estudiantes exploren los bloques
asociados al componente Pelota e identifiquen el Evento EnColisiénCon
y programen ese evento.

El DR, invita a los estudiantes a que revisen los proyectos que
probaron en la Etapa 1 y Etapa 2, para mirar sus programas e
identificar si incluyen alternativas condicionales. De esta forma,
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reconocer bloques que se requieren utilizar en App Inventor en el
armado de esa estructura. Como esta es la primera vez que los utilizan
en este entorno, puede ser necesaria una guia mas intensa para
combinar adecuadamente los bloques.

Una vez armada la condicion de la alternativa condicional, cuando
ocurre que es verdadera debe mostrar un mensaje de acierto. Para ello
se incorpora un nuevo componente.

Mostrar mensaje de éxito

¢Como se mostraban mensajes en los otros entornos de
programacién? ;Qué bloques se utilizaban? ;Hay esos bloque en App
inventor?

El DR, puede abrir algin entorno conocido por los estudiantes, y
recordar que bloques utilizaban para mostrar un mensaje en la
ejecucion. En App Inventor, para realizar esa accion, se debe incorporar
un nuevo componente no visible de la Paleta Interfaz de usuario. El
componente Notificador permite emitir avisos durante la ejecucién de
una aplicacion. Se brinda el espacio para que los estudiantes
incorporen el nuevo componente, adapten las propiedades al proyecto
y completen la programacién de la alternativa condicional.

-

En esta etapa solo se programa llegar a un solo objetivo. En la etapa 7 se
programan los demas.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencias y realizar
las Actividades interactivas.
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La alternativa condicional como regla. ;Qué tipos de reglas nos
permite expresar la alternativa condicional? ; Qué situaciones de nuestra
vida cotidiana podriamos expresar con esta estructura?

Se retoma la experiencia de programacién para explicitar que
construyeron un programa en App Inventor que expresa reglas para
aciertos y fallos. Los estudiantes identifican que fue posible incorporar
reglas del tipo “Si se cumple una condiciéon entonces realizar una
accion”’. Se propone buscar ejemplos de estas situaciones en nuestra
vida cotidiana y escribirlos bajo esta estructura para reforzar su
generalizacién.

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de

los intercambios en el Registro Comun. Pueden -
incorporarse capturas de pantalla de las actividades de creah
los estudiantes. V4

Invitar a los estudiantes a resolver las actividades
interactivas de la etapa en las que se repase
alternativas condicionales.

iFelicidades! Lograste tener la primera version de tu

juego. Ahora, puedes incorporar una imagen y

sonido para cuando el juego se gane, debe estar
relacionada con la tematica del juego o puede ser 7\
el mismo Explorador en distintas posiciones. 6
¢Qué componente debes agregar? ;En qué parte
incorporas la programaciéon de este nuevo
componente?

%



ETAPA 6

ETAPAG6 | Coordinacién dupla pedagdgica

Una lista de objetivos

En el aula los estudiantes contintian abordando el contenido definido para el Decisiones del DA

proyecto y se familiarizan con la regla que caracteriza los aciertos en el e La actividad propuesta para el aula contempla escribir

juego. el enunciado, identificando la parte que se repite y la
parte variable que permite reconocer distintos

Durante la VC, se realiza un juego desenchufado para identificar la utilidad elementos en una imagen. El DA podra ampliar esta

de tener una lista. Se incorpora una lista en la programacion de la aplicacion idea sumando los aspectos que considere oportunos

para identificar todos los objetivos del juego. para el tema a utilizar en la aplicacion.

Al terminar esta etapa se tiene una segunda version incompleta pero

- - Informacion para el DR
funcional del juego.

e La forma en que se aborda el contenido del proyecto en
el Aula, para relacionar la variacion de los enunciados

Objetivos escritos con la creacion de la Lista en la VC.

Se espera que los estudiantes sean capaces de: Proyecto de ejemplo de avance para la Etapa 6:

- . . e Enlace ala galeria o Enlace a la descarga desde drive
e Utilizar una lista para almacenar y representar un conjunto de valores.

e Aproximarse a la nocion de listas como una herramienta para
representar un conjunto de valores en un programa.
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ETAPA 6

AULA
Al : — Notas para el DA | @
Escribir una lista de objetivos
Propdsitos minimos Escribir los elementos a los que llega el Explorador
' - - Los estudiantes retoman el enunciado escrito en la etapa anterior para

e Favorecer, desde la experimentacion, la comprension del completar ahora con todos los objetivos a reconocer de la imagen:

contenido curricular elegido y el funcionamiento del juego a e ;Cuales son los posibles “objetivos”?

programar contemplando todas las variaciones de los e ;Sirve el enunciado escrito como “consigna” para reconocer distintos

enunciados. objetivos?

Escribir en la bitacora los enunciados en el cual se identifique la parte
L L que se mantiene sin cambios y la parte variable, que permite identificar
Propositos optimos diferentes elementos en la imagen de base del proyecto.

e Disefar actividades que permitan a los estudiantes en su Ejemplo:
rol de jugadores, construir las estrategias necesarias para La aplicacién consiste en un juego donde un enunciado se cumple a
resolver la consigna que planteara la aplicacion. E?‘E{Il]rccij:éoposmlonamlento de un Explorador.

* SeIeCC|o'an-1r con los est,udlantes y trabajar una canFlor) Lleva a la exploradora al departamento (regularidad) Artigas(variacion)
con estribillo sobre algin tema vinculado a cualquier area Lleva a la exploradora al departamento (regularidad) Soriano(variacién)
del conocimiento (Lengua, Ciencias Sociales, Arte, etc.)

La cancidn sera utilizada en la Etapa 7, pueden elegir alguna que hayan
trabajado durante el afo, siempre y cuando tenga un estribillo que se
repita.
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ETAPA 6

VC6 |

¢ Desafio

Crear una lista Mostrar de forma aleatoria el nombre de los distintos objetivos

1. Inicio (15 min)

Un breve intercambio sobre la necesidad de incorporar mas objetivos a
la aplicacion, habilita la presentacién del juego Recuerda++.

En esta actividad se busca que los estudiantes comprendan la utilidad
de contar con una Lista como herramienta para recordar una
coleccion de elementos homogéneos.

Se divide en equipos y se definen los roles: un estudiante Memoria,
quien tendra la tarea de recordar elementos y estudiantes Buscadores
quienes deben conseguir los elementos que indique Memoria.

La dindmica cuenta con tres momentos. Brindar poco tiempo a cada
uno, contribuira a instalar un ambiente ludico:

Momento 1: Un estudiante Memoria

1. ElI DR muestra una lista de 15 elementos (Utiles escolares) solo
a los estudiantes Memoria de cada equipo.

2. Memoria debe ir a su equipo y nombrar de a uno a los
Buscadores los elementos que deben conseguir.

3. Memoria muestra al DR los elementos que consiguid. Gana el
juego el equipo que recuerda y consigue la mayor cantidad de
elementos.

Momento 2: Dispositivo para recordar

Se realizan los mismos pasos que en el nivel 1, pero ahora, ademas,
pueden tener un papel para anotar y recordar elementos. Se les pide a
los estudiantes Memoria que pongan un nombre a su papel para
identificar lo que va a anotar.

Momento 3: Se agregan y eliminan elementos

Se realizan los mismos pasos que en el nivel 1, pero ahora, el DR debe
eliminar uno de los elementos y agregar mas a la lista.

Fundacion

(ceibal  /ADOSKY <Programar/>

¢En qué nivel tuvieron mayor facilidad al recordar los elementos? ; Qué
rol juega el papel que usaron? ;Se pudieron incorporar nuevos
elementos? ;Se pudo eliminar un elemento?

Los estudiantes observan que el papel sirvi6 como dispositivo para
recordar los elementos. Esto fue necesario para no olvidar y recordar
todos los elementos que solicita el DR.

Los docentes guiaran al grupo a reconocer que:

1. Al comienzo del momento 2, solo tenian un papel. Después, durante
el desarrollo del juego anotan todos los elementos que solicitan
siguiendo un orden. De esta forma escribieron una lista de elementos.
2. Recuperan los elementos anotados, cuando leen el papel a sus
compaieros.

3. Modifican los elementos anotados, cuando eliminan un elemento
que no se pedia e incorporan nuevos.

Este desagregado permitird asociar el papel a una herramienta de
programacion para recordar varios datos homogéneos: las listas.

¢Qué nombre puede tener esta lista? Es necesario resaltar la
importancia del nombre que se le da a la lista ya que si bien sus
elementos fueron cambiando sus elementos pertenecen a un mismo
conjunto.

2. Desarrollo (15 min)

Parte 1: una lista en nuestro proyecto

¢cQué datos necesitan que se recuerden en su aplicacion? ;Cémo
podemos hacer para que nuestro programa recuerde muchos datos?
(asociar esta pregunta a la tematica de la aplicacién que desarrollan,
ej: recuerde muchos departamentos)

El DR muestra en su pantalla la categoria Bloques integrados: Listasy
sefiala que alli se encuentran los bloques que permiten crear, modificar

/54




y conocer un valor de una lista, fomentando que los estudiantes
establezcan relaciones entre estos bloques y el juego Recuerda++.

El DR brinda el espacio para que los estudiantes agreguen una lista a
su proyecto y carguen la misma con los elementos trabajados en el
aula.

En esta etapa la lista se completa con tres elementos. Posteriormente se
pueden incorporar los restantes.

Parte 2: Mostrar los enunciados cambiando la parte variable en la
aplicacion

¢Doénde muestra la aplicacion el enunciado escrito? ;En qué parte se
muestra la variacion del enunciado? ;Qué componentes necesitamos
modificar de la interfaz para poder mostrar en la parte variable los
elementos que tenemos en la lista?

Los estudiantes recuerdan en qué lugar de la aplicacion se muestra el
enunciado y la parte variable del mismo. En la etapa 5 se incorporo en
el proyecto el enunciado y la parte variable modificando las
propiedades de los componentes Etiquetas. Esta vez, los estudiantes
deben modificar la parte variable con los elementos de la lista y
mostrar de a un elemento en Etiqueta correspondiente.

En este momento se debe programar un componente Botén, para que
cada vez que se lo presione cambie la parte variable del enunciado.

Se revisa la interfaz y el plan de desarrollo para completar ambos
incorporando este nuevo componente.

-

Recordar la importancia de la eleccion de los nombres adecuados de los
componentes para facilitar la programacién.

Antes de implementar la programacion del botén, es importante que el
DR muestre y practique con los estudiantes extraer un elemento de
una lista. Ejemplo mostrar la siguiente lista y preguntar: ;Qué dia se
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encuentra en la posicion 2? ;Y en la posicién 6? ;Como puedo hacer
para que muestre un dia en cualquier posicién?

lunes | martes | miércoles | jueves | viernes

Los estudiantes exploran los eventos del botén y de la lista para que,
con la guia del DR, programen que al hacer clic sobre el Botén en la
Etigueta, en pantalla se muestre de forma aleatoria un elemento de la
lista.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencias y realizar
las Actividades interactivas.

¢En qué situaciones de nuestra vida cotidiana podriamos necesitar una
lista? ;Qué programas o plataformas conocen donde se almacena una
lista de elementos?
Repasamos con los estudiantes las posibilidades que dan las listas.
Se hace hincapié en que las listas sirven para recordar un conjunto
homogéneo de datos y que, una vez definida, se puede ir leyendo los
valores en distinto orden.
Si es necesario el DR ofrece algunos ejemplos:
e Compras: cuando se va a realizar una compra de muchos
elementos escribimos una lista para recordar y no olvidar nada.
e Musica: las plataformas de musica nos permiten armar una
lista con nuestras canciones favoritas.
e Juegos: muestra una lista con el ranking de los mejores
jugadores.



Registro en Crea

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
intercambios en el Registro Comun. Pueden incorporarse
capturas de pantalla de las actividades de los estudiantes.
Invitar a los estudiantes a resolver las actividades interactivas
de la etapa en las que se repase listas.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa
iYa tienes tus primeros elementos en la listal. Ahora
puedes agregar todos los elementos que necesites
reconocer en tu imagen.
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ETAPA7

ETAPA 7 | Coordinacién dupla pedagdgica

LLegar a todos los objetivos

En esta etapa van a jugar varias partidas. En el Aula se aborda la escritura Decisiones conjuntas entre DA:
de canciones para identificar estrofas que se repiten y la forma de e Elrecorrido didactico que se llevard a cabo para
nombrarlas. alcanzar los propdsitos de la instancia de aula.

e Las actividades de aula para fortalecer el trabajo que
se realizard en la VC.

e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido y
puedan ser relevantes a la hora de trabajar en la VC.

Durante la VC, se programa el jugador para que juegue varias partidas
donde puede ganar o perder. Se introduce la nocién de procedimiento como
una forma de encapsular tareas y reutilizar cédigo.

Al terminar esta etapa tienen una version completa del juego.

Informacion para el DR
e La forma en que se aborda el contenido del proyecto

Objetivos en el Aula, para relacionar la actividad realizada con
la procedimientos en la VC.

Se espera que los estudiantes sean capaces de:
Proyecto de ejemplo de avance para la Etapa 7:

e Enlace ala galeria o Enlace a la descarga desde drive

e Reconocer los procedimientos como una forma para dividir un problema
en subproblemas y como estrategia para reutilizar cédigo.

e Utilizar procedimientos para mejorar la legibilidad de sus programas.

e Utilizar distintas herramientas de programacién trabajadas en etapas
anteriores para completar el proyecto.
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ETAPA7

AULA

b Notas para el DA | @
Una cancion sobre el tema
Propdsitos minimos Una cancién con estribillo

En esta actividad el DA puede seleccionar una cancion relacionada con el tema
elegido para el proyecto u otra que considere pertinente. Esta es una actividad
gue pueden realizar en conjunto con Mdsica.

e Brindar el espacio para la escritura de la letra de una

cancion. En el aula se reproduce la cancidn para que los estudiantes escuchen las letra.

e Favorecer la identificacion de la parte que se repite en la En un segundo momento se les pide que transcriban la letra de la cancion. El
letra y formas de nombrar en la escritura la reutilizacion DA hace pausas en la reproduccion para brindarle a los estudiantes el tiempo
de una estrofa. prudente para que escriban la letra.

Finalizada la escritura se incursiona para indagar si algun estudiante identificd
la parte que se repetia y si la nombré de alguna manera en especial (Estribillo,
estrofa X).

¢Hay alguna parte de la cancién que se repite? ;Cudantas veces? ;Escribieron
todas las veces esa parte? ;Cémo la identificaron? ;Cémo se llaman en
musica las estrofas que se repiten?

Pueden reescribir la letra de la cancién pero ahora el estribillo se escribe una
sola vez y luego en vez de repetirlo completamente, sélo se escribe la palabra
estribillo.

Variamos la cancion

Con las mismas estrofas se les pide a los estudiantes que armen una nueva
cancion. El DA puede orientar a identificar todas las estrofas con un nombre 'y
luego armar la secuencia. Ejemplo

Propdsitos 6ptimos

e Articular con musica la cancion que van a utilizar.

Estrofa 2
Estribillo
Estrofal
Estrofa 3
Estribillo
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ETAPA7

Ve | ¢ Desafio
Mostrar un mensaje de acierto cuando el Explorador llegue a un objetivo que
coincida con el enunciado.

Procedimientos

@ Actividades previstas para requerir mas de una VC de 45 minutos

1. Inicio (5 min)

¢;Qué cancién escribieron? ; Tiene una estrofa que se repita? ;Con qué nombre
la identificaron? ; Inventaron una nueva cancion? ; Tuvieron que escribir la letra
de nuevo?

Se retoma de la actividad realizada en aula la solucion propuesta por los
estudiantes para no escribir mas de una vez la parte que se repite de una
cancién.

El DR cuenta que en programacién hay una forma de identificar un conjunto
de instrucciones que realizan una accién en particular para utilizarla en
distintos lugares del programa: los procedimientos. Para apropiarse de la
nueva herramienta de programacién se proponen dos opciones a
continuacién. Cada DR, decide cual implementara.

2A. Desarrollo - Procedimiento(35 min)

Emojis en hojas cuadriculadas(opcion 1)

En esta actividad te planteamos el desafio de escribir un programa para que
alguien que nunca vio como son Pi, Xe, y Les pueda dibujarlos siguiendo las
instrucciones.

=l ] =

La dindmica de esta actividad desenchufada se encuentra detallada en el
Anexo 5.
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Una vez finalizado, se analizan los grupos de instrucciones que escribieron:
¢Qué grupo de instrucciones pueden aprovechar para dibujar los otros dos
emojis? ;Cémo podriamos expresar cada grupo de instrucciones para no tener
que escribirlas nuevamente? ;Nos sirve la estrategia de solucién pensada para
representar esos grupos?

Se relaciona la solucién con la forma que utilizaron en el aula para identificar

el estribillo de la cancion. El DR, indica a los estudiantes que la herramienta
del lenguaje basica para expresar subtareas y estrategias en programacion es
el procedimiento. En esta actividad se utilizan los procedimientos de dos
formas: primero para dividir un problema en varios mds sencillos; donde
cada uno se resuelve con un procedimiento especifico y segundo para
reutilizar un grupo de instrucciones que se repiten.

EL DR guia a los estudiantes para que identifiquen la importancia de pensar
primero la estrategia de solucion, dividir el problema en subtareas y de esta
forma escribir procedimientos que representan una accién, por ejemplo:
Pintar los cuadraditos de la cara.

Los procedimientos se definen con un nombre y una secuencia de
instrucciones. Es importante que el nombre de un procedimiento describa
apropiadamente la tarea que cumple. Para el ejemplo, un nombre descriptivo
del procedimiento seria Pintar los cuadraditos de la cara, caso contrario seria
el nombre Pintar un cuadrado pues no representa la accion que realiza el
procedimiento en nuestro problema. Una vez definidos, se puede recurrir a los
procedimientos desde cualquier parte del programa usando su nombre. Cada
vez que se llama a un procedimiento se ejecutan las instrucciones que tiene
asignadas, de esta forma nos permite reutilizar un conjunto de instrucciones
que se repiten.

Procedimientos en Pilas bloques(opcion 2)
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Se propone realizar tres desafios en Pilas bloques ( Anexo 6)

En estos desafios, los estudiantes, con guia del DR, primero tienen que
explicitar la estrategia de solucioén y se valora como una parte fundamental
de la solucién. Luego representar esa divisién mediantes tareas, que en la
herramienta se representan al crear procedimientos, por ultimo incorporar
las primitivas a los procedimientos definidos.

Permitir que se expliciten distintas propuestas y entre todos analizar la
conveniencia o no de utilizar una u otra estrategia de solucion.

En el Anexo 6 se propone una dindmica de resolucién para el primer desafio, de
la misma forma se deben trabajar los dos restantes.

Se recupera el Plan de Desarrollo para identificar cual es la préxima tarea. Se
espera que en el desarrollo se cuente con un punto que contemple la
programacion necesaria para resolver el desafio de esta etapa. En caso
contrario, el DR, orienta a los estudiantes para que incorporen la accion
requerida.

Parte 1: Marcar los lugares a donde se debe llegar

¢Cudndo se gana el juego? ;Como se detecta que el Explorador llegé al lugar
que indica el enunciado? ; Qué componente debemos incorporar?

Los estudiantes recuerdan la forma de identificar en el juego un objetivo en la
Etapa 5, se incorpora de la Paleta Dibujo y animacion los componentes
Pelota necesarios para marcar cada uno de los lugares donde debe llegar el
Explorador que contiene la Lista. Se revisan sus propiedades y se realizan los
ajustes necesarios.

Parte 2: Programar para que se muestre un mensaje de éxito cuando el
jugador llegue a un objetivo correcto.

En esta parte se busca motivar que los estudiantes reconozcan la necesidad
de modificar la alternativa condicional que ya hicieron en la Etapa 5, a partir
de resolver el problema: El Explorador debe llegar a X lugar que indica el
enunciado para ganar.

Se puede escribir de la forma:

Si el Explorador llega a un objetivo Y coincide con el objetivo del enunciado entonces gana
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Se destaca que es posible construir una condicién mas compleja a partir de
otras mas simples y da la pista de revisar la categoria de bloques Integrados
= Logica. Se espera que los estudiantes recuerden los bloques logicos < >y <
>y < > 0 < > Se puede reforzar su significado con ejemplos de la vida
cotidiana. Como es la primera vez que arman una estructura compleja en este
entorno, puede ser necesaria una guia mas intensa para combinar
adecuadamente los bloques.

Al completar la programacion de todos los objetivos se espera que los
estudiantes reconozcan la necesidad de utilizar procedimientos para agrupar
las instrucciones cuando se gana. Se define el procedimiento Ganar partida y
se lo llama cada cada vez que el componente explorador colisiona con un
objetivo que coincide con el enunciado

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencias y realizar
las Actividades interactivas.

¢En qué situaciones de su vida cotidiana piensan estrategias de solucion?
En muchas tareas que realizamos a diario pensamos en estrategias de
solucién. Por ejemplo, para una evaluaciéon seguramente organicen las forma
que van a estudiar, ahi establecen una estrategia de solucidén para estudiar y
aprobar la evaluacion. La estrategia pensada por un estudiante puede
coincidir o no con la establecida por otros compafieros. Una posibles
estrategia de solucién puede ser:
1- Realizar un resumen

2- Estudiar el resumen

3- Responder algunas preguntas/realizar actividades
Cada uno de esos puntos representa una tarea que se realiza para cumplir
con el objetivo. Ante un problema(matemadtico, de la vida, u otros) se piensa
de qué manera se puede resolver. En ese momento, estan pensando en una
posible estrategia de solucion, pero en general, no se explicita. Las
estrategias de solucién se pueden expresar a través de considerar pequefios
sub-problemas o tareas cuyas soluciones combinadas provean la solucién al
problema general. En programacién para explicitar la estrategia de solucién
usamos los procedimientos.



¢Se imaginan coémo seria el programa para dibujar a los emojis si no tuvieran
definidos procedimientos? ;Cémo harian para modificar una palabra del
estribillo de una cancién si la estrofa estd escrita 5 veces en lugares
diferentes? ;Se simplificara esta tarea si la estrofa estaria identificada con la
palabra Estribillo y estuviera escrita una sola vez?

(EI DR para representar la situacion puede tener escrito el programa de los
emojis sin procedimientos y lo mismo para una cancién con la estrofa del
estribillo escrita varias veces)

Definir procedimientos nos permite agrupar instrucciones que realizan una
tarea especifica y el nombre que se le asigne debe comunicar de manera
legible su propdsito a quién lo lea. Ademas, son utiles para no repetir una
secuencia de instrucciones idénticas en los programas. Bien utilizados
mejoran notablemente la legibilidad de los programas. Por otro lado, si se
debe modificar una parte de un programa sélo se realizan cambios en un solo
lugar.

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los

intercambios en el Registro Comun. Pueden incorporarse -
capturas de pantalla de las actividades de los crea
estudiantes. 7

Invitar a los estudiantes a resolver las actividades
interactivas de la etapa en las que se repase alternativas
condicionales

iY conseguiste que te juego llegue a distintos objetivos!.
Puedes hacer que inicie una nueva partida sacudiendo
el dispositivo. Puedes mirar el proyecto de la Etapa 2
para ver que sensor necesitas. ;A qué otro objeto va a
ser igual la programaciéon? ;Puedes definir un
procedimiento?
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(ceibal  /ADOSKY <Programzr/>



ETAPA 8

ETAPA 8 - Opcional| Coordinacion dupla pedagogica

El Enemigo

En esta etapa se propone programar el movimiento del personaje Enemigo. Decisiones del DA

En el aula se proporciona un espacio para reconocer el cambio en la e El recorrido didactico que se llevara a cabo para
mecanica del juego al incorporar un enemigo. alcanzar los propositos de la instancia de aula.

e La forma de modelizar y llevar a cabo una instancia del

Durante la VC, los estudiantes programan el comportamiento del Enemigo juego en el aula.

para que se desplace por la pantalla siguiendo al Explorador. También se
puede incorporar vidas y/o puntaje utilizando variables.

. . , _ Decisiones conjuntas entre DA y DR:
Por ejemplo, cada vez que el Enemigo alcanza al Explorador, pierde una vida.

e Acordar si se va a realizar la VC opcional de
diversificacion de proyectiles y como esto impacta en
las actividades de aula.

e Evaluar las consignas planteadas por los estudiantes y
proponer una que funcione para incorporar el enemigo
en el proyecto.

Al terminar esta etapa se tiene una version completa del juego donde se
puede ganar, perder vidas y sumar puntaje.

Objetivos

Informacion que necesita tener el DR:

Se espera que los estudiantes: O
e Las actividades que se desarrollaron en el aula para

e Armen expresiones aritméticas que relacionen el movimiento del retomarlas y establecer asociaciones con el proyecto.
Explorador y el desplazamiento esperado del Enemigo.

e Formulen reglas de juego con estructura de alternativa condicional para Proyecto de ejemplo de avance para la Etapa 8:
perder el juego. e Enlace ala galeria o Enlace a la descarga desde drive

e Reconozcan a la computadora como una maquina que procesa
informacion de entrada y produce un resultado en consecuencia.
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ETAPA 8

AULA | N
g Notas para el DA

Contenido del proyecto P l >

Propdsitos minimos Repasar el contenido curricular.

Se sugiere trabajar con el contenido propuesto para el proyecto
analizando quién puede ser un enemigo en el juego. Por ejemplo: si se
trabaja con la célula, el enemigo puede ser un virus.

e Favorecer, desde la experimentacion, la comprensién del
contenido curricular elegido y el funcionamiento del juego
a programar incorporando un enemigo. Para modelizar esta nueva situacion que ocurrira en la aplicaciéon y poner

en juego los conocimientos necesarios, se puede retomar la dindamica

implementada en las etapas anteriores, pero ahora incorporando a uno

de los estudiantes como enemigo.

Por ejemplo: la imagen dibujada puede ser el mapa de Uruguay, la

] - ] maestra nombre un departamento y el estudiante explorador debe llegar
e Articular la produccion de los elementos visuales del a ese sitio antes que el enemigo lo atrape.

juego con el Area de Conocimiento Artistico.

Propdsitos 6ptimos

Los estudiantes dibujan o descargan la imagen para usar en la aplicacion
como enemigo y las guardan en una carpeta del proyecto. En la bitacora
se dispone de un espacio para incorporar al enemigo y para que
describan brevemente la funcién. Este insumo servira para completar el
Plan de Desarrollo y el proyecto en la VC siguiente.
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VC 8 - A |Opcional

Movimiento del Enemigo

1. Inicio (15 min)

¢Cuando se pierde en el juego? (En el plan de desarrollo
contemplamos esta opciéon? ;Qué componente necesitamos agregar
a la interfaz para poder incorporar un enemigo?

Se retoma lo trabajado en el aula para completar la interfaz de Ila
aplicacién y el Plan de desarrollo donde se describen las acciones
asociadas para programar el enemigo. Luego, deben agregar a sus
proyectos un componente de la Paleta Dibujo y animacion del tipo
Spritelmagen del mismo modo que hicieron con el Explorador. Recordar
que estos elementos se incorporan dentro del Lienzo pues es la zona
donde funciona el juego. Los estudiantes deben modificar las
propiedades X e Y para establecer donde quieren que se muestre
inicialmente el enemigo. Otra propiedad importante que deben definir
es la Velocidad de desplazamiento que tendra.

2. Desarrollo (20 min)

Parte 1: El enemigo sigue al Explorador

¢En qué direccién debe moverse el enemigo? ;Qué informacion
necesita para desplazarse?

Los estudiantes revisan sus proyectos e identifican el evento asociado
al sensor que se programo para mover al Explorador. El DR alienta a los
estudiantes a revisar los bloques que contiene el componente
Enemigo para que identifiquen el bloque ApuntarEnLaDireccion, este
bloque se asocia a las coordenadas del Explorador, de esta forma el
Enemigo se mueve siguiendo la ubicacion de este.

Parte 2: Se pierde el juego
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ETAPA 8

¢ Desafio

El Enemigo alcanza al Explorador y el juego muestra un mensaje “perdiste”.

En esta parte se busca motivar para que los estudiantes reconozcan la
necesidad de usar la alternativa condicional, a partir del problema: El
Enemigo persigue al Explorador ; Qué ocurre cuando lo alcanza?.
Brindar a los estudiantes un espacio de reflexion con el objetivo de que
identifiquen la necesidad de usar nuevamente alternativa condicional
para representar la situacion:

Si el Enemigo Explorador alcanza al Explorador entonces pierde

Se retoma el uso de alternativa condicional en app Inventor ya que los
estudiantes estaran familiarizados con el uso realizado en la Etapa 5.
En este caso se utiliza en mismo bloque EnColisiénCon pero esta vez del
Enemigo . El DR, invita a los estudiantes a que revisen en su proyecto
el uso de alternativa condicional y de esta forma, armen nuevamente la
estructura pero para que cumpla esta nueva condicién. Se brinda el
tiempo necesario para que los estudiantes intenten armar solos la
alternativa condicional y el DR sélo interviene con preguntas para
destrabar situaciones que presenten dificultad. Para mostrar el
mensaje “Perdiste”, al igual que cuando se gana, se utiliza el mismo
componente no visible Notificador ya incorporado en la Etapa 5 . El
componente permite emitir avisos durante la ejecucion de una
aplicacion.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencias y realizar
las Actividades interactivas.
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La computadora como maquina que procesa informacion de entrada y
produce informacion de salida. Se propone el mensaje de acierto y
fallo como salida de informacién.

¢Cudndo entra informacidn al dispositivo al jugar en la aplicacion? ;Qué
sucede después? ;Se les ocurren otras situaciones en las que suceda
esta secuencia al usar una computadora?

Se recupera la nocion de evento como entrada de informacién para
establecer analogias e identificar un flujo de informacion en ambos
sentidos entre usuario y maquina. También se reconstruye la
secuencia en que el usuario inclina el dispositivo para mover al
Explorador, la computadora lo desplaza en la pantalla y finalmente
muestra el acierto cuando llega al objetivo correcto. A partir de estas
interacciones, se construye entre todos una caracterizacion de
computadora como una maquina capaz de recibir informacion,
procesarla y generar informacion de salida. Los estudiantes proponen
otras situaciones en las que identifiquen ingreso, procesamiento y
salida de informacion.

El programa como responsable de la relacion entre la informacion de
entrada y la de salida.

¢La salida es siempre la misma? ;De qué depende?

Los estudiantes analizan las situaciones que propusieron e identifican
que la salida depende tanto de informacién de entrada (inclinacién del
dispositivo) como de las reglas escritas en el programa para mostrar
cuando se gana o pierde. A partir de esta observacién se completa el
esquema agregando el programa en el interior de la computadora
como un componente que, si bien no es tangible es fundamental para
determinar qué hace y para qué podemos usar una computadora. Los
estudiantes agregan situaciones en las que identifiquen ingreso,
egreso y procesamiento de informacién con un programa. Por ejemplo
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el ingreso en CREA con una contrasefia, en el que, ademas, se puede
identificar una alternativa condicional:

o Informacion de entrada: usuario y contrasefia.

o Procesamiento: decidir si el usuario y contrasefa que ingreso
son correctos; Sl es correcto, entonces ingresar al sitio de
CREA; S| es incorrecto, entonces, mostrar un mensaje
indicando que el usuario o la contrasefia son incorrectos.

o Informacion de salida: pantalla con las aulas de CREA en el
caso de que la contrasefia sea correcta, mensaje de error en
caso de que sea incorrecto el acceso.

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los

intercambios en el Registro Comun. Pueden incorporarse -,
capturas de pantalla de las actividades de los creh
estudiantes. v

Invitar a los estudiantes a resolver las actividades
interactivas de la etapa en las que se repase
alternativas condicionales.

iFelicidades! Lograste tener una nueva versién de tu
juego. Ahora, puedes incorporar una imagen y sonido
para cuando el juego se pierde, debe estar relacionada
con la tematica del juego o puede ser el mismo 7\
Explorador en distintas posiciones. ;Qué componente
debes agregar? (En qué parte incorporas la
programacion de este nuevo componente?

=
5



ETAPA 8

¥ Desafio

Tienen tres intentos para alcanzar el objetivo y cada vez que llegan a un objetivo
suman 10 puntos.

VC 8 -B | Opcional

Vidas y puntaje

1. Inicio (10 min)

¢Qué debemos incorporar para poder tener vidas y puntaje?;En el plan
de desarrollo contemplamos esta opcién? ;Qué componentes se
tendrdn que incorporar en la interfaz?.

Se retoma lo trabajado en el aula para completar la interfaz de Ila
aplicacién y el Plan de desarrollo donde se describen las acciones
asociadas para programar vidas y puntaje.

Los estudiantes deben agregar a la interfaz de sus proyectos
componentes de la Paleta Interfaz del tipo Etiqueta. Recordar que
estos elementos se incorporan dentro de un componente Disposicién
para realizar una distribucién porcentual adecuada. Modifican las
propiedades para que muestren en la interfaz de la aplicacién las vidas
al inicio y el puntaje en cero.

Se exploran los proyectos utilizados en la etapa 1y 2, para que los
estudiantes puedan ver qué elementos de esos proyectos pueden
reutilizar.

2. Desarrollo (25 min)

Desafio 1: Cada vez que el enemigo colisiona con el elemento
explorador se debe restar una vida.

¢Qué herramienta de programacion nos permite que un programa
recuerde un valor?

El DR muestra en su pantalla la categoria Variables y sefiala que alli se
encuentran los bloques que permiten crear, modificar y conocer el
valor de una variable. El estudiante debe incorporar una variable vida 'y
programar el evento colision del enemigo, para que reste vidas.
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(D) (=@ global Vidas - FEl

1~ 1 global Vidas - e '

Para determinar si perdid6 se necesita el uso de alternativas
condicionales y el operador légico Y. Es importante que primero se
enuncie la condicién para luego intentar armar la estructura con
bloques. Los estudiantes deben tomar como referencia las alternativas
complejas armadas en la Etapa 7 para poder armar la nueva estructura
completa.

Ejemplo de enunciado:

Si <El enemigo choca con Explorador Y la Variable Vida es menor igual
a 0> entonces Pierde

Sino Restar una vida

Se espera que los estudiantes identifiquen la accién perder vidas y
definan un procedimiento que agrupe las instrucciones que realizan la
resta de la variable vidas. También puede surgir la necesidad de definir
un procedimiento Detener partida para agrupar acciones que se
repiten cuando se ganay pierde.

Desafio 2: Cada vez que el Explorador llega a un objetivo, suma
puntaje.

Para programar esta accién los estudiantes deben identificar en qué
evento deben incorporar el bloque, y luego armar una estructura similar
que para las vidas.
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2 global Puntaje - ERBMEIRARTS 1 0hol Puntaje - Ik .

3. Cierre (10 min)

Los programas recuerdan informacion durante su ejecucién: ;Qué
programas o plataformas conocen donde se almacena informacion y

qué se almacena?
Si es necesario el DR ofrece algunos ejemplos:

Otros juegos: cantidad de vidas disponibles, nimero de nivel
alcanzado, nombre del jugador, equipo del jugador, datos de

configuracion

Editores de texto: se recuerda el texto escrito hasta el momento y
si estamos usando algun formato particular, como negrita o color.
Aplicaciones de dibujo: recuerda el tipo de lapiz seleccionado para

dibujar.

Registro en Crea

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
intercambios en el Registro Comun. Pueden incorporarse
capturas de pantalla de las actividades de los
estudiantes.

Invitar a los estudiantes a resolver las actividades
interactivas de la etapa.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa
iFelicidades! tu juego estd muy completo. Para
continuar mejorandolo puedes agregar que muestre
distintas imagenes y reproduzca distintos sonidos para
indicar cuando pierde una vida y cuando suma puntos.
También puedes agregar un boton para reiniciar el juego.
¢;Qué componentes debes agregar? ;En qué parte
incorporas la  programaciéon de estos nuevos
componentes?

Fundacion
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ETAPA 9 |

Cierre del proyecto

En esta ultima etapa, se planifica la difusion del proyecto en la comunidad.

En la VC, se realizan los ultimos ajustes y la metacognicion del trayecto de
PC.

Se realiza en Crea, la actividad de evaluacion final del proyecto.

Objetivos

ETAPA 9

Coordinacion dupla pedagdgica

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Reconocer y reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje durante
todo el proyecto.

e Compartir sus producciones con sus compafieros, familias y la
comunidad educativa.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

e E| DA fue quien presencié todo el trabajo de los estudiantes,
acompanfd y recibié sus inquietudes mas urgentes y pudo
observar directamente el desarrollo de cada grupo. Por lo
tanto, cuenta con el insumo fundamental para el ejercicio de
metacognicién propuesto. Su rol en esta actividad es evocar
los aspectos de la experiencia que se vuelven relevantes con
las sucesivas preguntas del DR y que tal vez los nifios no
identifican o valoran a priori. También, puede transmitirle al
DR situaciones que haya notado como particularmente
significativas para los estudiantes para que el DR las
considere al momento de hacer la reflexién final.

Decisiones del DA

e Forma en que compartiran las aplicaciones con las familias y
comunidad educativa.

Fundacion
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AULA |

) Notas para el DA
Cierre del tema del proyecto P l &
Propdsitos minimos Aplicacién terminada

Planificar el dia o la forma en que se compartiran las aplicaciones
creadas, con los compafieros, las familias u otros estudiantes de la
escuela. Esta etapa de cierre, es una oportunidad para afianzar el tema
que se desee destacar, evaluar y dialogar sobre los aprendizajes
curriculares que les dejo el proyecto.

e Propiciar una instancia de cierre del proyecto de aula

Propdsitos 6ptimos

e Planificar junto a los estudiantes la forma en que
compartiran las aplicaciones creadas con la comunidad
educativa.

Fundacion /54

(ceibal  /ADOSKY <Programar/>




ETAPA 9

vVCo9|

Ajustes finales y metacognicion

1. Ajustes finales y publicacion de los proyectos (15 min)
Los grupos resuelven y ajustan sus proyectos. A medida que van
finalizando, los suben a CREA.

2. Metacognicion del proyecto (20 min)

A partir de la dindmica de cierre que los docentes acuerden, el
propdsito de la metacognicion es que los estudiantes reflexionen
sobre los siguientes aspectos:

Herramientas de programacion aprendidas.

La herramienta de programacién es nueva por lo que todos los
bloques son relevantes en este proyecto. Pero particularmente se
pueden considerar las dos vistas de App inventor y la funcion
particular de cada una. Componentes de entrada y salida de la
aplicacién. Listas y Procedimientos y su asociacién tanto con su uso
en el proyecto como en otras situaciones cotidianas discutidas en las
reflexiones de las VCs.

Los programas como produccién humana.

¢Son conscientes de que crearon un programa de computadora?
¢Como se crearan los otros programas que usamos cotidianamente?
La aplicacién como un programa construido por los estudiantes para
jugary fortalecer un determinado tema y generalizacion de la tarea de
programacién: todos los programas que usan en sus dispositivos
(para comunicarse, entretenimiento, dibujar, navegar por internet, etc)
fueron construidos por personas, como un conjunto de instrucciones
para la computadora. Esta observacion es una oportunidad para que

Fundacion
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los estudiantes tomen conciencia de lo poderoso de la tarea de
aprender a programar.

Estrategia de solucion

¢Recuerdan en qué situaciones fue indispensable detenernos a
pensar una forma de resolver el desafio presentado? ;Por qué creen
que lo trabajamos de esa manera? ;Conviene detenernos a pensar
cémo resolver los desafios o ir avanzando por prueba y error? Se
sugiere recuperar el Plan de desarrollo de la aplicaciéon y las
estrategias de solucién que fueron utilizando etapa a etapa para
resolver desarrollar cada punto. Importante destacar la reutilizacion
de codigo que se hicieron de otros proyectos y el desarrollo
incremental de la aplicacion.

Proceso de aprendizaje

¢Qué cosas de las que hicimos no conocian? (qué aprendimos)
¢Como relatarian a otra persona el camino recorrido durante este
proyecto? (cémo lo aprendimos), ;qué lograron construir con sus
nuevos conocimientos? (para qué les sirvid), ¢en qué otras
situaciones creen que pueden utilizar lo aprendido? (generalizacion).

Aspectos emocionales

¢Distinguen alguna actitud propia o de los companeros que los ayud6
a avanzar con el proyecto? ;Se escucharon todas las voces y se
buscé que se reflejan en el producto final? ;Se tuvieron en cuenta las
ideas y fortalezas de cada miembro del equipo? ;Cémo enfrentaron
el error? ;Lo tomaron como una oportunidad de aprendizaje o los
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ETAPA 9
frustrd? ;Por qué? ;Recuerdan como se sintieron frente al desafio al
iniciar este proyecto? ;Y cdmo se sienten ahora con lo logrado?

3. Cierre (10 min)
ElI DR invita a los estudiantes a resolver la evaluacion del proyecto.

Registro en Crea
Los estudiantes comparten sus proyectos finales
en CREA.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa
iExcelente! jYa tienes tu primera aplicacion
completa funcionando! Puedes seguir trabajando
para agregarle mas cosas. Tiempo para llegar

hasta el objetivo. Cambio de velocidad en el 7\
L FE AN
Explorador. También pueden comenzar a pensar
en tu proxima aplicacion, ;qué te gustaria
programar?
jAhora te toca a ti!
Fundacion /54
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& ANEXO 1

Imagen guia para reconocer similitudes y diferencia entre entornos de programacion

ANEXO |

¢Como aparecen en App Inventor cada una de estas partes? ;Aparecen?
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Volver a Etapa 1
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ANEXO Il

B ANEXO 2

Ejemplos para la seleccion de imagenes

Explora la Célula Animal - Explora la historia de Uruguay i Explora Uruguay

3 3 Vidas:

Ia Mitocondria En qué afio:  Artigas derrota a los realistas en la Lleva a la exploradora
Batalla de Las Piedras al departamento:

Volver a Etapa 3
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& ANEXO 3

Plantilla para el disefio de la interfaz

Anexo lll

Texto para boton

Texto para boton Texto para boton

Texto para etiqueta

Texio para etiqueia Texio para etigueia

Imagen a explorar

Imagen Imagen
Explorador Enemigo

Volver a Etapa 3

Fundacion

(Ceibal 'ADOSKY  <Program.2R/>

/54




ANEXO IV

& ANEXO 4

Plan de Desarrollo de ejemplo

Plan de desarrollo de ejemplo:
1. Armar la interfaz
2. Mover el Explorador cuando se inclina el dispositivo
3. Hacer que el Explorador llegue a un objetivo y si es el correcto, gane.
4. Incorporar varios objetivos a los que tiene que llegar el Explorador.
5. Programar el botén nueva partida.
6. Programar todos los objetivos a los que el Explorador debe llegar
7. Lograr que el enemigo persiga al Explorador.(opcional)
8. Hacer que el enemigo toque a el Explorador para que pierda(opcional)
9. Programar las vidas.(opcional)
10. Programar puntaje.(opcional)

Volver a Etapa 4
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& ANEXO 5

Pl XE LES

ANEXO V

Vamos a escribir un programa para que, alguien que nunca vio como son Pij,
Xe, y Les, pueda dibujarlos siguiendo las instrucciones.

Pl XE LES

Observamos los dibujos: ;Qué cosas poseen todos los emojis en comun?
¢Hay alguna parte de los emoji que se repita? ;Qué es diferente en los emojis?.
Los estudiantes observan los emojis e identifican patrones. Luego de unos
minutos los estudiantes comparten sus respuestas. El DR escribe una lista
con las caracteristicas similares y diferentes que encuentren.

Pensar como se pueden dibujar: ;Cémo se puede dibujar a PI? ;Qué pasos
hay que seguir? ; Todos pensaron los mismos pasos?, y para los otros emajis,
¢Sirven los mismos pasos?
El DR anota la propuesta explicitada por los estudiantes. Una posible
propuesta puede ser:

1- Pintar los cuadraditos de la cara

2- Pintar los cuadraditos de la boca

3- Pintar los cuadraditos de los ojos

El DR, explica a los estudiantes que cada vez que se quiere solucionar un

En este caso, se esta dividiendo el problema en tareas, y por lo tanto
explicitando una posible estrategia de solucion para dibujar los emojis.

Escribir el programa

Una vez consensuada la estrategia de solucion, se presenta a los estudiantes
el lenguaje de flechas y se muestran partes de programas para dibujar a PI
que deben completar y/o nombrar adecuadamente.

—>
Moverse
un cuadrado
aladerecha

< Moverse Moverse
Moverse T un cuadrado l un cuadrado
un cuadrado arriba abajo
alaizquierda

Pintar un
cuadrado

Nombre: Nombre:

(&, —)9 (1)3
(4 1)9 (— )4
(&, <)o (i, —)2
(4 | )9 ()
( )

Se les brinda el tiempo necesario para que identifiquen que parte de PI dibuja
el conjunto de instrucciones de la Figura a. Una vez identificado, se le asigna
un nombre representativo a la accion que realiza. Por ejemplo: Pintar los
cuadraditos de la cara / Dibujar la cara. Luego se pasa a completar y nombrar
el conjunto de instrucciones de la Figura b, que representa la boca. Por ultimo,
y teniendo como referencia las figuras anteriores, se les pide que escribany
nombren el conjunto de instrucciones para los ojos.

problema es necesario, primero, contar con una idea de como resolverlo. Esto Volvera E VA
se conoce como Estrategia de solucion.
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ANEXO VI

& ANEXO 6

Actividades en Pilas Bloques

»'

Pilas Bloques - Mariposas Pilas Blogues - Barrilete césmico

Ejemplo resuelto del primer desafio

e Pensar estrategia de solucién: Primitivas
1. Ir ala parte inferior de la selva misionera Por dltimo se incorporan las primitivas necesarias para cumplir con cada
2. Recorrer sacando fotos a las mariposas accion que presentan los procedimientos. En este punto los estudiantes
3. Irala parte superior de la selva misionera pueden identificar que para recorrer cada parte de la selva necesitan las
4. Recorrer sacando fotos a las mariposas mismas instrucciones, por lo cual se puede dejar un solo procedimiento con
un nombre representativo.
e Serepresenta la estrategia propuesta con procedimientos: Este desafio admite otras estrategias de solucién, por lo cual si los

estudiantes proponen otra solucién es importante mostrar y analizar cada

AEEMPEZAR A EJECUTAR IRALAPARTE SUPERIOR DE LA SELVA MISIONERA
[ IR'A LA PARTE INFERIOR DE LA SELVA MISIONERA prOpueSta-
RECORRER LA PARTE SUPERIOR SAGANDO FOTOS
IRA LA PARTE SUPERIOR DE LA SELVA MISIONERA RECORRER LA PARTE SUPERIOR SACANDO FOTOS
RECORRER LA PARTE SUPERIOR SACANDO FOTOS
w IRA LA PARTE INFERIOR DE LA SELVA MISIONERA m VoIver a Eta pa 7

W RECORRER LA PARTE INFERIOR SACANDO FoT0S JIIICH
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https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1045
https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1018
https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1042

