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iHola!

Te damos la bienvenida a esta propuesta pedagodgica. En ella en-
contraras una sintesis del recorrido y el desarrollo de cada una de
sus etapas, las dimensiones que trabaja, asi como las soluciones y
material anexo.

Esperamos que te resulte un recurso clave para la implementacion
de ALTEC en el aula.



Guia de lectura

Durante el recorrido, te encontraras con diversos blogques que indi-
caran diferentes momentos de la metodologia:

Momento de un desafio: son los bloques punteados. Estos de-
safios se proponen directamente al grupo de estudiantes.

Reflexionar con el grupo en clase: son los bloques de color
gris claro. En estos momentos, se espera que estas pregun-
tas sirvan de guia para trabajar con todo el grupo.

Seleccionar un viaje en RoboGarden: son los bloques verdes.

Elementos clave de la metacognicion: son los bloques de color
gris oscuro. En estos recuadros se establecen las habilidades
de pensamiento computacional desarrolladas o evaluadas
en la etapa, asi como los conocimientos de programacion.

Trabajo interdisciplinario entre distintas asignaturas: son los
blogques de color gris oscuro. Con estos bloques se presentan
ideas para trabajar junto con otras areas de conocimiento.




La clase tendra cuatro dindmicas:

es una dindmica dedicada a comunicar, compartir,
reflexionar en grupo.

ALT + P

es una dinamica orientada al uso de la tecnologia, a
la accion.

es la dinamica de cierre, aprendizajes y
conclusiones.

es un recurso docente de estrategias para
ALT + PC profundizar el trabajo colaborativo y la vinculacion
entre la etapay el pensamiento computacional.
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¢Qué haria Morse con la
micro:bit?

Descripcion del proyecto

El objetivo del siguiente proyecto es explorar la comunicacion entre
dispositivos mediante la creacién de un juego que utiliza las pla-
cas micro:bit y el entorno de programacion MakeCode. El juego
consiste en ordenar las letras de una palabra secreta que se envia
mediante codigo morse desde una placa, y cada letra es recibida y
decodificada por otras placas. Quienes participan deben ordenar
las letras para descubrir la palabra enviada. Ademas, se introduce
la programacion textual, especificamente el lenguaje Python, en el
entorno de RoboGarden.

> Duracion aproximada: 540 minutos ~ 5 semanas

> Entorno de programacién: RoboGarden y MakeCode
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Requisitos para el proyecto

> Disponibilidad de placas micro:bit para estudiantes.

e El grupo de estudiantes debe contar con placas micro:bit para

implementar el juego. Es necesario que se cuente con, al me-
nos, S placas.

Utilizando el botén Pedi tu placa del sitio https:/microbit.cei-
bal.edu.uy/ cada estudiante puede solicitar la suya.

En el canal de YouTube Ceibal STEAM, el video Basi-
cos de microbit explica las caracteristicas de la pla-
ca micro:bit y del entorno de programacion MakeCode.

> Conocimiento sobre el entorno RoboGarden.

e Previo a este proyecto, el grupo de estudiantes ya ha trabajado

con el entorno RoboGarden, lo que les permite relacionar este
entorno con MakeCode desde la primera etapa.

> Conocimiento sobre Python.
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e En este proyecto se introduce Python como lenguaje de pro-

gramacion, no es necesario tener conocimiento previo. Robo-
Garden hace una aproximacioén incremental al lenguaje tex-
tual.


https://microbit.ceibal.edu.uy/
https://microbit.ceibal.edu.uy/
https://youtu.be/xrpFiu8CXqI?list=PL65Zsdp0e9GraOwvxOVNrmAbCfRiS_NGs
https://youtu.be/xrpFiu8CXqI?list=PL65Zsdp0e9GraOwvxOVNrmAbCfRiS_NGs

Dimensiones de
las Ciencias de la
Computacion

Unidad curricular: Ciencias

Espacio: Técnico-Tecnoldgico .,
> g de la Computacion

Tramo 5 | Grado 72 - Enfasis en alfabetizacion digital

Criterios de logro:

® Comprende el concepto abstracto y el funcionamiento de la
computadora como dispositivo electronico.

e Conoce la forma en que las computadoras intercambian in-
formacion y como viaja la informacidén en las redes de com-
putadoras como Internet.

e Desarrolla programas sencillos, integrando adecuadamen-
te tipos de datos, instrucciones secuenciales, estructuras de
seleccidn y de repeticion.

e Emplea en sus proyectos estrategias y técnicas (planifica-
cion, analisis, abstraccion, division en subtareas, depuracion,
reutilizaciéon de soluciones, presentacion y documentacion
de la solucion, roles y trabajo colaborativo) caracteristicas del
desarrollo de software.
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Competencias generales:

Comunicacion
Pensamiento computacional

Metacognitiva

Competencias especificas:

Comprende y analiza el funcionamiento de las computado-
ras, reconociendo los distintos componentes y sus funcio-
nalidades, identificando cdmo se procesan datos y se inter-
cambia informacion en las redes informaticas.

Expresa y comunica ideas en diferentes formatos digitales,
de forma individual o compartiendo responsabilidades en
construcciones colectivas, explorando su potencial creati-
vo mediante el uso pertinente de una o multiples aplicacio-
nes.

Identificay resuelve, en grupo, de forma mediada, con ideas
creativas, problemas sencillos del mundo real que pueden
ser solucionados mediante la l6gica computacional, usan-
do tecnologia, herramientas digitales, automatismos y len-
guajes informaticos; partiendo de sus experiencias previas
similares.



Contenidos:

Algoritmia, programacion, roboética y problemas computacio-
nales

® Algoritmia: Concepto de algoritmo, funcionamiento e im-
plicancia.

e |enguajes de programacion por bloques, tipos de datos,
variables, listas, estructuras selectivas e iterativas. Expre-
siones logicas y usos en programacion. Desarrollo de pro-
gramas sencillos.

e Estrategiasy técnicas para el desarrollo de soluciones: pla-
nificacién, analisis, abstraccion, divisiéon en subtareas, de-
puracion, reutilizacion de soluciones, presentaciéon y docu-
mentacion de la solucion, roles y trabajo colaborativo.

Procesamiento de informacion

e Concepto abstracto de computadora vinculada a la entra-
da, salida, procesamiento y almacenamiento de informa-
cion.

Arquitectura de dispositivos, redes e internet

e Componentes, diferencias e interaccion entre software y
hardware. Entradas, salidas, procesamiento y almacena-
miento de informacion.

Dimensiones de las Ciencias de la Computacién -13



Sintesis del recorrido

¢Qué
necesitamos
para estar
comunicados?

¢Qué lenguajes
usamos en la
comuhnicacion?

¢Para qué

se usan las
variables?
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® Se introduce el proyecto.

e Se presenta la evolucion de los medios de
comunicacion.

® Se trabaja en la comunicacion entre
placas micro:bit utilizando cédigo morse.

120 minutos

® Se conectan dos placas micro:bit para
enviar simbolos en codigo morse.

e Se relaciona el lenguaje en bloques de
programacioén con Python.

120 minutos

® Se presentan dos posibles usos de
variables: para almacenar informaciony
en forma de contador.

e Se presenta el producto final y se
incorpora la complejidad de mayor
cantidad de placas para comunicarse.

120 minutos



¢Quién
interpreta los
simbolos?

Interpretay
ordena

® Se termina de programar el juego final.

e Se introduce la estructura condicional
para utilizar en la funcién que traduce de
coédigo morse a letras.

120 minutos

® Se socializan los productos con el grupo
de estudiantes y con la comunidad.

® Se reflexiona sobre lo aprendido y se
realiza una evaluacion.

120 minutos
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Etapa 1. ;/Qué necesitamos
para estar conectados?

> Tiempo estimado: 120 minutos

Resumen de etapa

En esta etapa se da inicio al proyecto y se muestra una evolucion
de los medios de comunicacion, culminando con el cédigo morse.
Se introduce el entorno MakeCode como herramienta para progra-
mar las placas micro:bit. El objetivo es que el grupo de estudiantes
pueda establecer una vinculacién entre estos dos entornos de pro-
gramacion. Ademas se trabaja con el viaje “Descubre Python en el
océano” que brinda a cada estudiante un acercamiento incremen-
tal a la programacion textual utilizando el lenguaje Python.
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ALT+P

Alta Personalizacion

> Duracidon aproximada: 40 minutos

> La comunicacion a través del tiempo () {

Para dar comienzo al proyecto se propone al grupo de estudiantes
crear una linea de tiempo sobre los medios de comunicacién. Para
esto, primero se puede reflexionar sobre la comunicacion en gene-
ral:

¢En qué consiste la comunicacion? ;Cuando nos comunica-
mos? ;Qué elementos aparecen cuando nos comunicamos?

* Para reflexionar con el grupo en clase

Estas preguntas nos conducen a ver el modelo de Jakobson sobre

la comunicacion:

m—) Mensaje Receptor




Y antes de que existieran los teléfonos, ¢existia la comunica-
cion a distancia? ;Como era? ;Qué entienden por telecomu-
nicacion?

* Para reflexionar con el grupo en clase

Luego de indagar ideas y conocimientos previos del grupo de estu-
diantes, se trabaja colectivamente sobre la historia de los medios de
comunicacion a distancia. Para esto, se sugiere utilizar el siguiente
recurso.

Recorrer la historia, profundizando en el avance que el grupo crea
pertinente, teniendo en cuenta que la radio sera utilizada en las
proximas etapas.

¢Cual es el rol de la tecnologia en la comunicacion a distan-
cia? ¢Qué necesidades la impulsaron?

* Para reflexionar con el grupo en clase

Es posible utilizar otros recursos teniendo en cuenta que en esta
actividad no se busca obtener unalinea de tiempo con fechas exac-
tas, sino observar la evolucién de los medios de comunicacion para
entender el rol de la tecnologia.

}
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https://view.genial.ly/63adc254783e69001203ed2c

> Conociendo a Samuel Morse () {

Se comenzara a trabajar con el grupo de estudiantes sobre el cédi-
go morse. Al respecto, se propone intercambiar sobre lo siguiente:

Con la llegada de la electricidad comenzaron a crearse dis-
positivos que utilizan pulsos eléctricos para enviar sefiales de
un lugar a otro. Uno de los primeros dispositivos fue el telé-
grafo. ¢Lo recuerdan de la linea del tiempo? ;Qué les llamo
la atenciéon? ;Cémo imaginan que es la comunicacion con
pulsos?

* Para reflexionar con el grupo en clase

Luego del intercambio anterior, se introduce a Samuel Morse y la
representacion de letras con pulsos de distinta duracion. Para pro-
fundizar se encuentra disponible el siguiente recurso, que brinda
mas informacion sobre la vida del inventor.
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https://medium.com/juventud-técnica/samuel-morse-un-genio-nacido-de-la-desgracia-7259538ceba4

Para comenzar a utilizar el cédigo se propone que el grupo de es-
tudiantes escriban su nombre en un papel utilizando cédigo morse.
Luego se recogen todos los papeles para sortearlos entre quienes
integran el grupo. Cada estudiante debera descifrar el nombre que
se le ha asignado para descubrir a quién corresponde. Se brinda
una imagen con el cédigo morse para utilizar en el anexo.

DESAFIO 1.1 Jugando con morse:

Escribe una palabra secreta en un papel usando cédigo mor-
se y desafia a alguien mas de tu clase a que lo descubra.

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes
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ALT+T

Alta Tecnologia

> Duracion aproximada: 60 minutos

> Explorando con micro:bit () {

Dado que el proyecto implica la programacion en MakeCode
<makecode.microbit.org>, es necesario hacer una introduccién de
las placas y de dicho entorno antes de comenzar a desarrollarlo. Se
sugiere trabajar de forma colectiva las diferencias entre hardware
y software.

En esta etapa se busca un primer acercamiento al nuevo entorno
de programacion, por lo tanto no se focalizara en el uso de la placa
fisica.

DESAFIO 1.2. Morse en micro:bit

Realiza un programa en MakeCode que muestre tu nombre
escrito en cédigo morse.

Te sugerimos que explores el entorno para encontrar los blo-
ques que necesites.

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes
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https://makecode.microbit.org/

Una posible solucién al problema anterior se encuentra en la sec-
cion posibles soluciones a los desafios.

Luego, se propone un desafio que requiere explorar aun mas el en-
torno.

DESAFIO 1.3. Reproduciendo el cédigo morse

En el sistema de telégrafo morse original, el dispositivo re-
ceptor movia una aguja para marcar en una cinta de papel
los puntos y rayas recibidos. Una vez finalizada la recepcion
del mensaje en la cinta, se procedia con la traduccidn.

El movimiento de la aguja emitia un ruido de clic al trazar los
puntosy rayas en la cinta, cuya duracion era mayor en el caso
de las rayas. Los operadores de telégrafo pronto se dieron
cuenta de que podian traducir estos sonidos en el momen-
to de recibirlos. Escribian a mano las letras correspondientes
de forma instantanea, haciendo que la cinta de papel fuera
innecesaria.

Te proponemos crear un reproductor de cédigo morse en
MakeCode, de forma que al presionar un botén se reproduz-
ca un tono por un pulso y al presionar otro botdn se repro-
duzca un tono por % pulso, los cuales representan las rayas y
puntos, respectivamente.

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes
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Una posible solucion al problema anterior se encuentra en la sec-
cion posibles soluciones a los desafios.

DESAFIO 1.4. jMorse en accién!

Te proponemos crear un programa en MakeCode en el que
al presionar un botén se muestre un punto en la pantallay al
presionar otro botén se muestre una raya. Prueba el progra-
ma con tu nombre en cédigo morse.

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes

Se sugiere remarcar la analogia entre la duracion del sonido y los
puntos y rayas, como forma de vincular los dos desafios anteriores.
De esta forma, se trabaja con la reutilizacion de soluciones y opti-
mizacién de recursos.

Para cerrar la instancia de programacion en MakeCode, se propone
reflexionar en colectivo:

¢Cual fue la parte mas dificil? ;Cual fue la parte que les gusto
mas? ;Qué le agregarian a sus programas?

* Para reflexionar con el grupo en clase
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> Comparando entornos de programacion () {

Hasta el momento, se trabajé en un entorno nuevo, distinto al uti-
lizado en el proyecto anterior. Por lo tanto, puede ser enriquecedor
para el grupo de estudiantes la construccion de un cuadro com-
parativo entre MakeCode y RoboGarden. Algunos autores, como
Seymour Papert o Marina Bers, vinculan el aprendizaje de lenguajes
de programacion con el aprendizaje del lenguaje natural. Por esta
razén hacemos hincapié en comprender los conceptos de progra-
macion sin importar el lenguaje en el que trabajemos.

Algunas preguntas para pensar en el momento de completar el
cuadro pueden ser las siguientes:

¢Qué elementos usaron para construir su programa? ;Cémo
se dan instrucciones en RoboGarden? ;Qué similitudes y di-
ferencias encuentran entre RoboGarden y MakeCode?

* Para reflexionar con el grupo en clase

DESAFIO 1.5. ;{RoboCode o MakeGarden?

Crea un cuadro comparativo entre los entornos de progra-
macion RoboGarden y MakeCode.

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes
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ALT+C

Cierre y reflexion de la etapa
> Tiempo estimado: 20 minutos

Para comenzar a introducir otros lenguajes de programacion, se
trabajara en un viaje de RoboGarden.

Se asigna al grupo el viaje “Descubre Python en el océano”. El
grupo de estudiantes completan la aventura 1 del viaje, don-

de se presenta lainstruccion de avanzary retroceder un paso.

Tal como se realizé en el proyecto anterior, se propone al grupo de
estudiantes otra estrategia de metacognicion para reflexionar so-
bre lo aprendido en la etapa.

26



Conectar
¢En qué se conecta lo que aprendi hoy con lo que ya

sabia o pensaba?

r

~N

.

~N

Extender
¢En qué amplia los limites de lo que pensabas o

conocias?

J

.

' Desafiar
¢Qué desafios se plantea?

J

J

Se invita al grupo de estudiantes a que compartan sus respuestas.
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> Preguntas claves de la etapa () {
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ALT + PC

> Metacognicion: elementos claves

Pensamiento computacional y programacion:

=>» Generalizacién: Al comparar los entornos de programa-
cion.

->» Representacion de datos: Abstraccion para el uso del cé-

digo morse.

=» Eventos: Para programar la reproduccion del tono segun
el evento.

=» Depuracién: En RoboGarden existe el botén “Depurar”
que permite ver la ejecucion de cada instruccion.

=>» Entorno de programacién MakeCode:
+ Al presionar el botén A/B
+ Mostrar cadena/Mostrar LED
+ Reproducir tono
RoboGarden:
+ Robo.stepForward()
+ Robo.stepBackward()

+ Compilacion: En la pregunta 3 del cuestionario final, la
opcidn correcta es “error de compilacion”. Con la pro-
gramacion textual aparecen este tipo de errores, por lo
tanto se puede retomar con el grupo este concepto.

* Los conceptos y habilidades que se introducen de PC.

* Los bloques nuevos de programacién de la etapa.
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> Profundizacion

Estudiantes que quieran indagar en los distin-
tos tonos que reproduce la micro:bit pueden

crear un reproductor de tonos que les permita
explorar distintas melodias

* Para quienes quieran profundizar

> Trabajo interdisciplinario

El esquema de comunicacion puede ser trabajado en con-
junto con Lengua Espanola. En la unidad 1 de los contenidos
de 72 se trabaja “La lengua como sistema de comunicaciony
construccion de sentido”.

El trabajo interdisciplinario y la coordinacion previa entre do-

centes son esenciales para poder profundizar en este aspec-
to. Se sugiere una planificacién previa en conjunto, donde es-
tablecer metas comunes, asegurando asila comprension del
grupo de estudiantes sobre la vinculacion entre las dos areas
de conocimiento.

* Con esta nota se busca el trabajo interdisciplinario entre distintas asignaturas.
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Etapa 2. ;Qué
lenguajes usamos en la
comunicacion?

> Tiempo estimado: 120 minutos

Resumen de etapa

En esta etapa se trabaja con la conexion de las placas micro:bit. Se
espera que el grupo de estudiantes comprendan como se comu-
nican los dispositivos y como se pueden enviar mensajes entre si
utilizando el cédigo morse.

Se continua el viaje en RoboGarden donde se incorpora la rotacién
hacia laizquierday la derecha. A través de esta aventura, cada estu-
diante podra familiarizarse con la sintaxis de programacion y, pos-
teriormente, visualizar su programa en el entorno MakeCode con-
virtiendo el cédigo a Python.
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> Duracidon aproximada: 20 minutos

Como se vio en la etapa anterior, el telégrafo enviaba pulsos eléc-
tricos mediante conexion por cables. Junto con el avance de la tec-
nologia, la comunicacién a distancia fue incorporando dispositivos
que utilizan ondas de radio. Se explorara la comunicacion por radio
a través de la placa micro:bit.

> Mensaje secreto () {

Preparacion

Para la siguiente actividad estableceremos dos tipos de roles de
estudiantes:

1. estudiante emisor (que llamaremos Samuel).
2. estudiantes receptores (el resto de estudiantes del grupo).

Ademas, cada docente sera el arbitro de la dinamica. Samuel se
ubicara en el frente del salén, o en el centro de una ronda, donde el
resto del grupo lo puedan ver.

Objetivo

El juego consiste en que quienes son receptores deberan adivinar la
palabra secreta que tiene Samuel, a partir de las palabras guia.
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¢Como se juega?

Samuel dispondra de una palabra secreta y distintas palabras guia
relacionadas. Luego debera decir en voz alta una condicién y quie-
nes cumplan con ella se acercaran a él. Samuel les dira en secreto a
todo el subgrupo una de las palabras guia, los receptores anotaran
la palabra guia y volveran a su asiento. A continuacion, Samuel dira
en voz alta otra condicidn, y repite la dindmica anterior, utilizando
otra de las palabras guia. Si alguien cumple la condicion menciona-
da, se acercarda a escuchar la palabra guia, sin importar si ya pasoé
anteriormente.

Final de la partida

Quien adivine primero la palabra secreta con las palabras guias que
obtuvo gritara “{Morse!” y preguntara al docente si la palabra que
penso es correcta. En este caso, se termina el juego. En caso de no
decir la palabra secreta, el juego continua.

Ejemplo:

Utilizaremos de ejemplo la palabra computadora, con las palabras
guia: objeto, electricidad, clase, juegos, www, teclado, Google, mail.
Samuel llamara a quienes hayan nacido en otofo y les dira la pala-
bra objeto. Luego, llamara a quienes cumplan un dia par y les dira
electricidad.
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Samuel seguira llamando a estudiantes que cumplan con distintas
condiciones para decirles el resto de las palabras guia hasta que
alguien adivine la palabra.

Se presentan algunos ejemplos de condicidn que cumplan quienes
participan del juego:

Quienes hayan nacido en otono

Quienes cumplan un dia par

Quienes tengan algun hermano

A quienes no les guste hacer deporte

Quienes prefieren las cosas dulce a las saladas

A quienes les gusta mas el frio que el calor
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El grupo de estudiantes con su docente pueden pensar otras agru-
paciones dentro de la clase, que consideren pertinentes al grupo.

En la siguiente tabla mostraremos ejemplos de palabras secretasy
guias:

Palabra secreta Palabras guias

Objeto, electricidad, clase, jue-

Computadora gos, www, teclado, Google

Medias Par, algoddn, ropa, pies,
zapatos

Tarria e Comida, harina, lluvia, grasa,

azuica

Finalmente, se puede reflexionar con el grupo:

¢Qué sucedié con la comunicacion durante la dinamica?
¢Qué determinaba que el grupo de estudiantes recibieran las
palabras en cada instancia? ¢La totalidad del grupo recibia
las palabras? ;Qué sucede si nadie cumple con las condicio-
nes para recibir el mensaje? ;Hubo alguien que no pudo reci-
bir ninguna palabra?

* Para reflexionar con el grupo en clase
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ALT+T

Alta Tecnologia

> Duracion aproximada: 80 minutos

> Placas comunicadas () {

En esta etapa se programara la conexién por radio entre dos placas
micro:bit. Para eso se invita a el grupo de estudiantes a la explora-
cién en MakeCode.

¢Como se comunican dos placas micro:bit? ;Qué categorias
o bloques permiten esta comunicacion? ;Qué relacion existe
entre la comunicacion por radio vista hasta ahora y la comu-
nicaciéon de dos placas?

* Para reflexionar con el grupo en clase

Para conectar las placas se utilizan los bloques dentro de la cate-
goria “radio”. Al igual que sintonizamos una frecuencia de radio, las
placas que estén conectadas a un mismo grupo seran emisores y
receptores de senales.
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DESAFIO 21. Enviando puntos

En este desafio buscaremos enviar un punto desde una pla-
ca hacia otra. Para eso, deberas programar la placa emisora
para que, al presionar el botdn A, se muestre en pantalla un
punto y lo envie.

Ademas, deberas programar la placa receptora de forma que
muestre en pantalla lo recibido.

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes

DESAFIO 2.2. Puntos y rayas

Agrega al programa anterior la interaccion con el botén B,
para enviarle un guion a la placa receptora.

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes
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En la seccidn posibles soluciones a los desafios se presentan ejem-
plos de soluciones posibles.

Una vez que el grupo de estudiantes programen en MakeCode, se
promueve que lo descarguen en las placas y lo utilicen. Para pro-
bar en el simulador la interaccién programada en los desafios an-
teriores, el grupo de estudiantes pueden crear un solo programa
con ambos comportamientos (emisor y receptor). Al momento de
probarlo en las placas fisicas, se pueden crear dos programas por
separado, para lograr que haya una placa emisora y otra receptora.
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> Rotar en Python () {

El grupo de estudiantes completan la aventura 2 del viaje
“Descubre Python en el océano”y registran las instrucciones

que aprendieron hasta ahora en este viaje.

Estas instrucciones se utilizaran para comparar con el programa
construido en MakeCode:

e Robo.stepForward()
® Robo.stepBackward()
® Robo.rotatelLeft()

® Robo.rotateRight()

A partir del registroy la generalizacién, responder las siguien-
tesinterrogantes: ;Cémo se escriben los métodos en Python?
¢Qué representa Robo? ¢ Para qué creen que se usa el punto?

* Para reflexionar con el grupo en clase
Se pueden tomar estas preguntas como disparadoras para formali-

zar conceptos técnicos como objeto, métodos y lo que resulte per-
tinente segun el grupo.

}
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ALT+C

Cierre y reflexion de la etapa

> Duracidon aproximada: 20 minutos

Para finalizar la etapa, se le propone al grupo de estudiantes explo-
rar la pestafa que pasa de la programacioén en bloques a textual en
el entorno de MakeCode. Identificar los bloques programados con
el codigo en Python.

DESAFIO 2.3. De bloques a Python

Utilizando la pestafia de Python, encuentra en el cddigo del
desafio 2.2 el uso de la funcionalidad de la radio. Registra las
instrucciones que la incluyan.

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes
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Para establecer relaciones con lo trabajado en RoboGarden, se ana-
lizan los métodos que tiene el objeto “radio”.

e radio.send_string("")
e radio.send_string("-")
® radio.on_received_string(on_received_string)

e radio.set_group(1)

¢Qué similitudes se encuentran en lo registrado anterior-
mente? ;Qué pasa con el uso de paréntesis en este caso? ;Se
mantiene el uso del punto? ;Se usa el mismo estilo de escri-
tura para los métodos en ambos casos? ;Qué estilo les gusta
mas?

* Para reflexionar con el grupo en clase

Se propone que el grupo de estudiantes completen la siguiente ac-
tividad de cierre. Las preguntas clave de la etapa pueden servir de
guia para que cada quien pueda reflexionar.
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r

Conectar

¢En qué se conecta lo que aprendi hoy con lo que ya
sabia o pensaba?

~

G

~

Extender

¢En qué amplia los limites de lo que pensabas o
conocias?

J

Desafiar

¢Qué desafios se plantea?

J

Se invita al grupo de estudiantes a que compartan sus respuestas.
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> Preguntas claves de la etapa () {
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ALT + PC

> Metacognicion: elementos claves

Pensamiento computacional y programacion:

=>» Pensamiento algoritmico: Se utiliza para programar las
soluciones.

-» Descomposicién: Para resolver el problema final se lo di-
vide en partes mas simples. En este caso, cada parte se
resuelve en un desafio distinto.

=» Generalizacién: Para resolver el problema del desafio 2.2
se reutiliza el codigo del desafio 2.1.

=>» Identificacion de patrones: Al comparar los lenguajes de
programacion utilizados en ambas plataformas, se pide al
grupo de estudiantes que observen similitudes y diferen-
cias.

=>» MakeCode:
+ “radio establecer grupo”
¢ “Al recibir radio”
=» RoboGarden:
¢ Robo.stepForward()
¢ Robo.stepBackward()

+ Robo.rotateleft()

+ Robo.rotateRight()

+ print(Robo.getCellColor())

* Los conceptos y habilidades que se introducen de PC.

* Los bloques nuevos de programacion de la etapa.
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> Profundizacion

Para el grupo de estudiantes que hayan avan-
zado y quieran profundizar en lo trabajado se
puede proponer, al igual que en la etapa ante-

rior, que las placas emitan sonido segun sean
puntos o rayas.

* Para quienes quieran profundizar
> Trabajo interdisciplinario

Para trabajar en conjunto con otras areas de conocimiento,
y poder continuar con la coordinacion de la etapa anterior,
se propone vincular la primera actividad “Mensaje secreto”
de la etapa con la unidad 2 de la Unidad Curricular Lengua
Espanola: “Las clases de palabra. Caracterizacion semantica,

morfoldgica y sintactica del verbo, el sustantivo, los determi-
nantes, los adjetivos y los pronombres”.

Si bien se dieron algunos ejemplos de palabras secretas y
guias, se puede utilizar la categorizacién de las palabras para
abordar la dinamica.

* Con esta nota se busca el trabajo interdisciplinario entre distintas asignaturas.

Etapa 2 - 45






Etapa 3. ;Para qué
usamos variables?

> Tiempo estimado: 120 minutos

Resumen de etapa

En esta etapa se hace foco en el uso de variables y se presenta al
grupo de estudiantes el producto final que se esta construyendo.
Se espera que cada estudiante aprenda a utilizar variables para al-
macenar informacién y como contador. Se incorpora la compleji-
dad de enviar informacién a mas de una placa.
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Alta Personalizacion

> Duracion aproximada: 30 minutos

> Contando y concatenando () {

Uno de los posibles usos de las variables en programacién es tra-
bajar con cadenas de caracteres. En esta actividad se introducira la
concatenacion de caracteres para su posterior uso en programa-
cion.

Preparacion

El grupo de estudiantes se disponen en circulo, pueden disponerse
en grupos pequeios o jugar la clase entera. Quienes participan ten-
dran el rol de arbitro y jugador a la misma vez. Se llevara registro de
un contador al comenzar cada partida.

Objetivo

El grupo de estudiantes deben crear una palabra en conjunto, ana-
diendo una letra por turno, siguiendo el orden establecido por la
concatenacion de letras previas. El objetivo es formar la palabra
mas larga posible.
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¢Como se juega?
El contador de letras comienza en cero.

Alguien del grupo sera quien comience la partida, debe pensar una
palabra y decir en voz alta la primera letra que la compone. Quien
esta a su derecha piensa una palabra que comience con la letra di-
cha anteriormente y dice en voz alta la segunda letra de la palabra
pensada.

El siguiente estudiante piensa una palabra que comience con la
concatenacion ordenada de las letras anteriores, y dice la tercera
letra de la palabra pensada. El resto del grupo repiten el procedi-
miento a medida que llega su turno, y al finalizar la ronda vuelve a
participar quien inici¢ el juego. En cada turno se incrementa en uno
el contador.

En todo momento se debera tener cuidado de no formar una pala-
bra existente con las letras dichas en voz alta.

Si un estudiante sospecha que otro jugador esta inventando una
palabra cuando dice la letra en voz alta, puede decir “"desconfio”y el
jugador deberé revelar la palabra que pensé.
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Por ejemplo:

Quien inicia el juego piensa la palabra “COMPUTADORA" y dice en
voz alta la letra C. Quien juega en segundo lugar piensa una palabra
que empiece con C, por ejemplo “CAFE” y dice la segunda letra:
A. Quien juega en tercer lugar dice la letra R. Hasta ese momento,
la palabra formada es “CAR”", esta no es una palabra existente, sin
embargo, existen palabras que la contengan (por ejemplo: “CARA”"
y “CARTULINA"). Si quien juega en cuarto lugar dice la letra A, se
completa la palabra "CARA" y finaliza la partida. En este caso, el
contador vale 4 al final de la partida.

Final de la partida

La partida finaliza en dos situaciones:
si se forma una palabra existente;
si alguien dice “desconfio”.

El puntaje final de la partida seré el numero en que quedd el conta-
dor.

Luego de algunas partidas, se puede reflexionar lo siguiente:

¢Qué le ocurre a la palabra cuando alguien dice una letra
nueva? ;Como hacemos para recordar la palabra que se va
formando? ;Conocen algun bloque en programacién que
pueda agregar una letra a una palabra ya formada? ;Cémo
contaron las letras de la palabra final? ;Codmo implementa-
rian esto en un programa?

* Para reflexionar con el grupo en clase
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> Presentacion del juego a desarrollar () {

¢Qué sucede si queremos jugar este juego con las placas
como las tenemos programadas hasta ahora? ¢Es posible
enviar y recibir secuencias de puntos y rayas? En lugar de
mostrar la secuencia de simbolos recibidos, ¢puede mostrar
letras? Y si queremos enviar una palabra compuesta por va-
rias letras, ;como se muestra al recibirla?

* Para reflexionar con el grupo en clase

En las siguientes actividades se hara foco en la construccién del
producto final. Para esto se necesitara una placa emisora y cuatro
placas receptoras. La placa emisora enviara una palabra compues-
ta por cuatro letras en codigo morse. Cada letra sera recibida como
una secuencia de puntos y rayas por una placa receptora que hara
la traduccion y la mostrara en pantalla.

}
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ALT+T

Alta Tecnologia

> Duracion aproximada: 80 minutos

> Distintas placas, distintos mensajes () {

En esta instancia, avanzaremos en la complejidad de la programa-
cién entre las placas. Ahora buscaremos que la placa emisora pue-
da comunicarse con otras placas de forma diferenciada.

Como vimos en la etapa anterior, la comunicacién entre placas es
posible gracias al bloque radio establecer grupo. Cambiando el va-
lor del indice en este grupo, podemos alternar la comunicacién en-
tre distintas placas.
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DESAFIO 3.1. Enviando a distintas placas

Retoma el programa anterior en la placa emisora e incorpora
la interacciéon con el botdn A+B, de forma que al presionarlo
se cambie el identificador de grupo de radio. Cada placa re-
ceptora fijara su unico identificador de grupo.

Nota: Cada vez que se cambie el identificador en la placa
emisora, este deberia coincidir con el identificador de algu-
na de las placas receptoras. En caso contrario, se perdera el
mensaje enviado.

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes

En la seccion de posibles soluciones a los desafios se puede encon-
trar una solucioén.

}
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> Tejiendo puntos y rayas () {

Para la construccion incremental del juego final es necesario intro-
ducir una variable que almacene los simbolos que componen cada
letra. En esta ocasiodn, la placa emisora no debe enviar el simbolo
solo, sino que debe ir uniendo los distintos simbolos para luego en-
viar la concatenacion de estos. Para esto le proponemos al grupo
de estudiantes el siguiente desafio:

DESAFIO 3.2. Enviando conjuntos de simbolos

Modifica el programa anterior, de forma que la placa emi-
sora envie la secuencia de simbolos que representa una le-
tra. Puedes crear una variable que almacene la secuencia de
simbolos a enviar.

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes

Un ejemplo de solucion a este desafio se encuentra en la seccién de
posibles soluciones a los desafios.

}
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ALT+C

Cierre y reflexion de la etapa

> Duracion aproximada: 10 minutos

Se propone al grupo de estudiantes que completen la estrategia
de metacognicién para reflexionar sobre lo aprendido en la etapa.
Las preguntas claves de la etapa pueden servir de guia para que el
grupo de estudiantes pueda realizar la actividad.

(- )

Conectar
¢En qué se conecta lo que aprendi hoy con lo que ya

sabia o pensaba?

r
G

~N
J

Extender
¢En qué amplia los limites de lo que pensabas o

conocias?

r
\

' Desafiar
¢Qué desafios se plantea?

. J

Se invita al grupo de estudiantes a que compartan sus respuestas.
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> Preguntas claves de la etapa () {
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ALT + PC

> Metacognicion: elementos claves

Pensamiento computacional y programacion

=» Descomposicién. Modularidad: El grupo de estudiantes
incorporan al programa principal nuevas funcionalidades
que en conjunto forman el programa que se quiere desa-
rrollar.

=>» Abstraccién: Se utilizan variables para trabajar en forma
de contadores, del tipo enteros. Asi como para almacenar
la palabra final, que implica otro tipo de variable.

=>» MakeCode:

+ “unir” caracteres
+ “fijar” variables

+ "‘cambiar” variables

* Los conceptos y habilidades que se introducen de PC.

* Los bloques nuevos de programacién de la etapa.
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> Profundizacion

Para el grupo de estudiantes que quieran pro-
fundizar, se puede incorporar complejidad en
la placa emisora. Hasta ahora la placa emisora
no verifica que los grupos de radio a los que
envia datos se correspondan con las placas
receptoras. Esto podria generar problemas de
seguridad y pérdida o filtrado de informacion.
¢Como podriamos solucionarlo?

Una posible solucién implica utilizar una varia-
ble en forma de lista que contenga todos los
identificadores de grupos de radio de las pla-
cas receptoras. De esta forma, la placa emisora
debe recorrer esta lista antes de enviar el men-
saje para corroborar que la comunicacion sera
efectiva. ¢Existen otras formas de solucionar
esto?

* Para quienes quieran profundizar
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> Trabajo interdisciplinario

El trabajo con contadores se puede retomar en la Unidad
Curricular Matematica a la hora de trabajar con variables.
Preguntas que se pueden utilizar para la vinculaciéon: ;Qué
operacion hay detras de un contador? ;Se podran hacer con-
tadores que sumen distinta constante? ;Cémo se puede es-
cribir utilizando una expresion algebraica?

Algunos de los contenidos especificos para trabajar en Mate-

matica dentro del eje “variables” son: uso del lenguaje alge-
braico, valor numérico de una expresion algebraica; variables
en sus distintos usos: incognita, nimero general y variables
en situacion funcional. Tanto en el uso de contadores como al
trabajar con la concatenacion de letras, se utilizan variables.
Este concepto es compartido por ambas disciplinas y resulta
interesante poder abordarlo en conjunto.

* Con esta nota se busca el trabajo interdisciplinario entre distintas asignaturas.
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Etapa 4. ;Quién
interpreta los simbolos?

> Tiempo estimado: 120 minutos

Resumen de etapa

En esta etapa se trabaja en la creacion del juego para descubrir una
palabra secreta. Se trabaja con el concepto de funcién para poder
escribir la funcién que traduce el cédigo morse a letras. Se espera
que el grupo de estudiantes aplique los conceptos aprendidos en
las etapas anteriores para crear un juego funcional y divertido.

Se retoma el viaje en RoboGarden donde se introduce la estructura
condicional, que luego se utilizara para realizar la traduccion en las
placas micro:bit.
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> Duracion aproximada: 30 minutos

> Reflexionando sobre funciones () {

En este proyecto, las placas receptoras funcionan de traductoras
de cédigo morse. Son quienes reciben una secuencia de simbolos y
muestran una letra.

Para esta decodificacion es util crear una funcidén que realice esta
interpretacion, por lo tanto se trabaja con funciones a través de una
actividad.
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Hay dos clases de maquinas en la fabrica de piedras.
Cuando introducimos un conjunto de piedras dentro de
estas maquinas desde el lado izquierdo, ellas removeran
algunas piedras y sacaran conjuntos especificos de las
piedras a la derecha, de forma arreglada.

La maquina azul es llamada “maquina impar”, la cual
deja las piedras de los lugares impares. Lo que implica
quitar una de cada dos piedras, como se muestra en la
imagen siguiente:

Y AT T ‘- PANG

La maquina marron permite colocar un determinado
numero de piedras que serdn recortodas contando desde
el inicio y desde el final La siguiente imagen muestra
comeo funciona una maquina de recorte colocando el
numero 3.

Estas dos maquinas pueden ser combinadas, y lo que
sale de la primera maquina es lo que se pone en la
segunda maquina.

Si las piedras estan ordenadas y puestas en la maquina como se
muestra en la figura de abajo, ;dqué arreglo saldra de ella?

T AY A XIE

EAY AXIE 7

(2 |

N\

La solucidn a la siguiente actividad, junto con la explicacidn, se en-
cuentra al final de la propuesta.

Luego de que el grupo de estudiantes completen la actividad, se

puede reflexionar al respecto:

¢Qué hace la maquina azul? ;Y la marron? ;Qué sucede si el
numero en la maquina marrén es 0? (Y si el nUmero es 1y
entran dos piedras? ;Qué sucede si el nUmero es mas gran-
de que la cadena? ;Para qué pueden servir las funciones en

programacion?

* Para reflexionar con el grupo en clase
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ALT+T

Alta Tecnologia
> Duracion aproximada: 80 minutos

> Retomamos RoboGarden () {

Para retomar RoboGarden, se les propone lo siguiente al grupo de
estudiantes:

Cada estudiante completa la aventura 3 del viaje “Descubre

Python en el océano”.

En esta aventura se incorpora el uso de la estructura condicional.

}
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> De puntos y rayas a letras () {

En esta etapa se programa la placa receptora para recibir una se-
cuencia de simbolos y traducirla a una letra. Para esto resulta mas
facil crear una funcion. ;Qué datos necesita la funcion? ;Qué blo-
que nos permite distinguir cada conjunto de simbolos?

DESAFIO 4.2. Funcidn interpretar

Modifica el programa que contiene la placa receptora, para
que muestre la letra que recibe en cédigo morse. Para esto
puede ser conveniente crear una funcion que realice la inter-
pretacion.

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes

El grupo de estudiantes modificaran el programa de la placa recep-
tora como se muestra en la seccion de posibles soluciones (en el
ejemplo se muestra hasta la letra F).
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Al ser una tarea repetitiva, de forma opcional, se motiva al grupo de
estudiantes a cambiar la pestafa para trabajar con programacion
textual en MakeCode. De esta manera pueden completar la tarea
de forma mas rapida. Se muestra un ejemplo:

def on_received_string(receivedString):
if receivedString =="-":
basic.show_string(“A”)
elif receivedString =="-.."
basic.show_string(“B")
elif receivedString == "-.-":
basic.show_string(“C")
elif receivedString =="-.":
basic.show_string(“D")
elif receivedString =="":
basic.show_string(“E")
else:
basic.show_string(“F")

radio.on_received_string(on_received_string)

radio.set_group(1)
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> Con cédigos y palabras () {

Al llegar a esta etapa, el grupo de estudiantes han construido un
programa que comunica placas a través de la radio. Cualquier
usuario puede escribir un conjunto de puntos y guiones utilizando
los botones de la placa micro:bit, y enviarlo a otra placa receptora.
La placa receptora muestra la letra que corresponde segun el cé-
digo morse.

En esta etapa, como fin de proyecto, incluimos la presentacion de la
palabra completa en la placa emisora. Una vez que se envian todas
las letras correspondientes a una palabra, la placa emisora muestra
en pantalla los puntos y rayas de la palabra original en coédigo mor-
se. Esta interaccién se puede hacer con otro evento, por ejemplo,
con el agitado de la placa.

DESAFIO 4.3. Mostrar la palabra completa en cédigo
morse

Incluye en la placa emisora un evento que muestre la palabra
completa en forma de simbolos.

ota: Para diferenciar la secuencia de puntos y rayas que re-
Nota: P dif I d t

presentan dos letras consecutivas se puede utilizar otro sim-
bolo, por ejemplo: “|"

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes

Un ejemplo de solucién se muestra en la seccion de posibles solu-
ciones a los desafios.

}
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Cierre y reflexion de la etapa

> Duracion aproximada: 10 minutos

Se propone al grupo de estudiantes que completen la estrategia de
metacognicion para reflexionar sobre lo aprendido en la etapa. Las
preguntas clave de la etapa pueden servir de guia para que el grupo
de estudiantes puedan realizar la actividad.

4 )

Conectar
¢En qué se conecta lo que aprendi hoy con lo que ya

sabia o pensaba?

r
G

~N
J

Extender
¢En qué amplia los limites de lo que pensabas o

conocias?

r
G

~N
J

' Desafiar
¢Qué desafios se plantea?

. J

Se invita al grupo de estudiantes a que compartan sus respuestas.
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> Preguntas claves de la etapa () {
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ALT + PC

> Metacognicion: elementos claves

Pensamiento computacional y programacion:

=» Estructuras de control: Para la traduccién de simbolos a le-
tras es necesario utilizar la estructura condicional “si sino”

=>» Generalizacion: Para realizar la traduccién de cada letra
se reutiliza el codigo.

=>» RoboGarden. Se listan las soluciones a las misiones de la
aventura:

¢ if Robo.getCellColor() !="coarse_sand"

)

Robo.stepForward()
)
(

¢ if Robo.getCellColor() !="coarse_sand"

Robo.stepForward()

else:
Robo.rotateRight()

Robo.stepForward()
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+ if Robo.getCellColor()=="coarse_sand"

Robo.rotatelLeft()

else:
Robo.rotateRight()

if Robo.getCellColor()=="coarse_sand"
Robo.rotatelLeft()
Robo.stepForward()

elif Robo.getCellColor()=='sea_urchins"
Robo.rotateRight()
Robo.stepForward()

else:
Robo.stepBackward()
Robo.stepBackward()

Robo.stepForward()

Robo.rotateRight()

Robo.stepForward()

* Los conceptos y habilidades que se introducen de PC.

* Los bloques nuevos de programacion de la etapa.
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> Profundizacion

El grupo de estudiantes que hayan avanzado sin inconve-
nientes en RoboGarden pueden realizar la aventura 4 del via-

je “Descubre Python en el océano”.

* Para el grupo de estudiantes que quieran profundizar

> Trabajo interdisciplinario

Dado que en esta etapa se trabaja con la pestafa que mues-
tra el cédigo creado por cada estudiante en lenguaje de pro-

gramacion (en este caso Python), se propone la coordinacion
con el area de Inglés.

* Con esta nota se busca el trabajo interdisciplinario entre distintas asignaturas.
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Etapa S. Interpretay
ordena

> Tiempo estimado: 120 minutos

Resumen de etapa

En esta etapa se realiza la evaluacion del proyecto, se cargan los
programas a las placas y se prueba el juego.
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> Duracion aproximada: 40 minutos

> Evaluacién sumativa () {

Cada estudiante completa una evaluacién dentro de la plataforma
SEA, sobre los conceptos aprendidos en el proyecto.

}
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ALT+T

Alta Tecnologia

> Duracion aproximada: 40 minutos

> Manos en las placas () {

Finalmente, se prueba el juego en las placas. El grupo de estudian-
tes descargan los programas en las placas emisora y receptoras.
Un estudiante emisor escribe una secuencia de simbolos utilizan-
do los botones Ay B, y los envia presionando los dos a la vez. Estos
simbolos se envian a una placa receptora que muestra la letra en el
alfabeto espanol.

Cuando se terminen de enviar todas las letras de la palabra, cada
estudiante con la placa emisora puede comprobar la secuencia de
simbolos en cddigo morse enviados agitandola. El resto del grupo
de estudiantes ordenan las placas para formar la palabra que envié
la persona emisora.

DESAFIO 51. Manos a las placas

Descarga los programas en las placas. jA jugar!

* Desafio para proponer a el grupo de estudiantes

Para la descarga del programa en MakeCode a las placas pueden
utilizar el siguiente video de ejemplo.

Se promueve que el grupo de estudiantes socialicen los programas
realizados.

}
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https://www.youtube.com/watch?v=oSyv5ALZgDA

Cierre y reflexion de la etapa

> Duracidén aproximada: 40 minutos

Se sugiere colaborar con el grupo de estudiantes para crear una
cartelera que refleje lo aprendido durante el proceso, asi como las
fortalezas y debilidades identificadas. Utilizar las preguntas clave
como guia. La cartelera puede ser en formato fisico o digital.

> Preguntas claves de la etapa () {

76



ALT + PC

> Profundizacion

¢Qué mejoras le harias a tu programa? ;Qué di-
ficultades le agregarias a tu juego? ;Sonidos?

¢Puntaje? ;Mas letras? Personaliza tu juego
agregando modificaciones al programa.

* Para quienes quieran profundizar

Etapa 5-77






Posibles soluciones
a desafios



Una posible solucién al Desafio 1.3 de la primera etapa:

para siempre

Una posible solucion al Desafio 1.4 de la primera etapa:

al presionarse el boton A *

play tone for 1 ¥ pulso hasta que termine =

al presionarse el botén B w

play tone for 1/4 = pulso hasta que termine =
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Una posible programacion al Desafio 2.2 de la placa emisora es la si-
guiente:

al iniciar al presionarse el botén B w al presionarse el botén A ¥

radio establecer grupo o

mostrar LEDs mostrar LEDs

radio enviar cadena “ radio enviar cadena o

pausa (ms) (@LERJ EUCEM( N 100 *

borrar la pantalla borrar la pantalla

La placa receptora puede contener el siguiente programa:

radio establecer grupo o

al recibir radio receivedString

mostrar cadena receivedString
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Una posible programacién de la placa emisora para el Desafio 3.1 es
la siguiente:

al iniciar al presionarse el botén B ¥ al presionarse el botén A ¥

fijar radio a enviar * a o

mostrar LEDs mostrar LEDs

radio establecer grupo radio a enviar v

al presionarse el boton A+B v

cambiar radio a enviar ¥ por o

radio enviar cadena o radio enviar cadena o

pausa (ms) @CLRZ LEVEE( )N 100 »

borrar la pantalla borrar la pantalla

En estainstancia cada placa tendra un nimero de radio distinto, para
poder recibir diferenciado. Por lo tanto, una placa receptora puede
tener el grupo 2.

al iniciar

radio establecer grupo o

al recibir radio receivedString

mostrar cadena receivedString
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Una posible programacién de la placa emisora del Desafio 3.2 es la
siguiente:

al presionarse el botén B ¥ al iniciar

al presionarse el botén A v

mostrar LEDs fijar radio a enviar * a o

mostrar LEDs

radio establecer grupo radic a enviar ¥

CTT 111 fijar caracter v a O

fijar caracter v a | unir caracter v o@@

pausa (ms) (€T g

fijar caracter ¥ a (unir| caracter ¥ o@ ®

al presionarse el botén A+B ¥ pausa (ms) (LI

borrar la pantalla
radio enviar cadena caracter v EerEr 4B pehistEs

cambiar radio a enviar ¥ por o

fijar caracter * a 0

La explicacion a la solucion del Desafio 4.1.

La entrada a la maquina azul es la siguiente:

'FAVY AT L FAVY ANIE

Por lo tanto nos quedamos con las piedras impares:

X NSNXk @ NS @

Por lo tanto la entrada a la maquina marrdn es la siguiente:

¢ \ \N ¢ P\ \N¢

Esta maquina elimina las 2 piedras de la izquierda, y de la derecha.
El arreglo final es:

\\N¢ » \
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Se muestra un ejemplo de programacion de la placa que recibe en el
grupo 3, para el Desafio 4.2.

al iniciar al recibir radio receivedString

radio establecer grupo ° i receivedString =+ o entonces
fijar letra v a o fijar letra + a o
si no, si receivedString =w Q entonces @
fijar letra v a o

si no

fijar letra v a o

mostrar cadena letra =

Se presenta una posible programacion del Desafio 4.3.

al presionarse el botén A+B ¥

fijar palabra *+ a unir palabra = caracter » 0 @ @

radio enviar cadena caracter w

cambiar radio a enviar ¥ por o

fijar caracter * a o

si agitado *

mostrar cadena palabra *
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Aeom
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Cuome
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Foeemo
CGume
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S o000
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Y=0==
Z ==00
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