CPROPUESTA PEDAG()GICA)

¢COmo escapar
del laberinto?

ceibal ALTEC 222



Te damos la bienvenida a esta propuesta
pedagdgica. En ella encontraras 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 bloques
que indicaran diferentes momentos de la metodologia:

Momento de un desafio: son los bloques
punteados. Estos desafios 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
gue estas preguntas 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 bloques de color gris oscuro.
Con estos bloques se presentan ideas para trabajar
junto con otras areas de conocimiento.




La clase tendra cuatro dinamicas:
es una dinamica dedicada a comunicar,

compartir, reflexionar en grupo.

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

ALT+T

es la dinamica de cierre, aprendizajes y
conclusiones.

es un recurso docente de estrategias para
LRI profundizar el trabajo colaborativo y la
vinculacién entre la etapa y el pensamiento
computacional.

Guia de lectura - 4
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¢COmo escapar
del laberinto?

Descripcion del proyecto

En esta propuesta, el grupo de estudiantes disefan y
programan un juego en RoboGarden, donde el robot tiene
que escapar del laberinto en la menor cantidad posible de
pasos. La construccién del juego les permite comprender y
utilizar conceptos computacionales tales como las
secuencias de comandos, el trabajo con eventos, la
estructura de repeticion y la eficiencia de un algoritmo. En
el recorrido de la propuesta, interpretan y disefian
diagramas de flujo para representar algoritmos y simulan
el recorrido de laberintos al aplicar distintos algoritmos
conocidos.

Duracion aproximada: 720 - minutos ~ 7 semanas
Entorno de programacion: RoboGarden

¢Cémo escapar del laberinto? - 6



Dimensiones de las ciencias de la
computacion

Espacio: Técnico Unidad curricular: Ciencias
Tecnoldgico de la Computacion

Tramo 5 | Grado 7.° - Enfasis en alfabetizacién digital

Criterios de logro:

e Conoce la forma en que Ilas computadoras
intercambian informacion.

e Propone e implementa soluciones de mejora, de forma
individual y colaborativa, poniendo en juego su
imaginacién y creatividad.

e Asume sus responsabilidades y distintos roles en
trabajos colectivos.

e Desarrolla programas sencillos, integrando
adecuadamente tipos de datos, instrucciones
secuenciales, estructuras de seleccién y de repeticion.

e Emplea en sus proyectos estrategias y técnicas
(planificacién, analisis, abstraccion, division en
subtareas, depuracién, reutilizacion de soluciones,
presentacion y documentacion de la solucién, roles y
trabajo colaborativo) caracteristicas del desarrollo de
software.



Competencias generales:

Comunicacion - Pensamiento computacional - Metacognitiva

Competencias especificas:

Comprende y analiza el funcionamiento de las
computadoras, reconoce los distintos componentes y sus
funcionalidades e identifica cdmo se procesan datos y como
se intercambia 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 creativo
mediante el uso pertinente de una o multiples aplicaciones.

Identifica y resuelve en grupo, de forma mediada, con
ideas creativas, problemas sencillos del mundo real que
pueden ser solucionados mediante la l6gica computacional,
usando tecnologia, herramientas digitales, automatismos y
lenguajes informaticos, partiendo de sus experiencias
previas similares.

Contenidos: Algoritmia, programacion, roboética y
problemas computacionales

Algoritmia: Concepto de algoritmo, funcionamiento e
implicancia. Ejemplos de algoritmos de ordenamiento
vinculados al pensamiento computacional.

Estrategias de busqueda simples.

Lenguajes de programacién por bloques, tipos de datos,
variables, estructuras selectivas e iterativas. Expresiones
|6gicas y usos en programacion. Desarrollo de programas
sencillos.

Dimensiones de las ciencias de la computacion- 8



Sintesis de recorrido

¢COmo nos
comunicamos
con las
computadoras?

¢Qué tienen en
comun los
telares y las
computadoras?

¢Cual es la
“trama” de un
algoritmo?

¢Como
desentramar un
laberinto?

e Instrucciones y comandos
primitivos.

e Introduccion a algoritmos.

e Presentacidon de RoboGarden.

80 min.

Historia de Ada Lovelace.
Representacion binaria.
Bit.

Bloque de repeticion.

80 min.

e Diagramas de flujo.
e Eficiencia de un algoritmo.

120 min.

e Disefno de los niveles del
juego.

80 min.



Un laberinto,
émuchos
caminos?

Creacion de un

juego de
laberintos.

Socializacion de
los juegos.

e Algoritmos para resolver
laberintos.
e Camino mas corto.

120 min.

° Eventos.

e Programacion de las reglas
del juego.

160 min.

e Socializacion de los juegos.
e Evaluacién.

80 min.

Sintesis del recorrido - 10
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Etapa 1. ¢Como nos
comunicamos con las
computadoras?

Tiempo estimado: 80 minutos

Resumen de la etapa

En esta etapa se trabaja el concepto de instruccion y de
comandos primitivos y se introduce la nocion de algoritmo. Se
comparan distintos algoritmos en relaciéon con la cantidad de
bloques utilizados, para comenzar a comprender la idea de
algoritmos eficientes. Se presenta la plataforma RoboGarden,
que sera el entorno de programacién que acompafara la
propuesta pedagdgica.



Duracién aproximada: 30 minutos

> Aproximacion a las instrucciones () {

Para comenzar con el abordaje del concepto de instruccidon se
trabaja en una actividad en duplas de estudiantes. Cada
equipo tiene una copia del laberinto o pueden crear sus propios
laberintos. Cada estudiante tendra un rol: sera el ordenador
(robot) o quien dictara las 6rdenes.

Escribe las instrucciones para que el robot llegue hasta el .
tesoro del laberinto. .
. -

Desafio 1.1 @@ -

a|sme
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Antes de proponer el segundo desafio, se puede hacer una

puesta en comun con el grupo:

¢Todos los grupos pudieron llegar al tesoro? éPudieron
establecer una forma de comunicarse efectiva para
orientar al robot hacia el tesoro? éExistieron dificultades
al respecto?

El rol del robot y de quien da las o6rdenes se puede
asociar a la computadora y a quien programa,
respectivamente.

*Para reflexionar con el grupo de clase

Se propone el siguiente desafio para complejizar el problema:

e " " E E E N E E E E E E 2 EE S EEE S =S ES =S E =SS === EE == E®

En esta instancia, el robot sélo puede sequir las
instrucciones dados.

Girar 90° en sentido horario

Girar 90° en sentido antihorario

Escribe las instrucciones para que el robot llegue hasta el
tesoro del laberinto.

[ |
Desafio 1.2 D@ ED
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Una vez que el grupo de estudiantes tengan escritos los
programas de ambos desafios, se propone trabajar con ellos.
Puede ser intercambiando desafios entre equipos o pegando
todas las soluciones en el pizarrén. Se invita a reflexionar al
respecto.

¢Todos los programas son iguales? éTodos los programas
llevan al robot al tesoro? ¢Hay una Unica solucion para los
desafios? ¢éLas instrucciones que se le dan al robot pueden
estar en cualquier orden? ¢Se obtiene el mismo resultado
si se altera el orden de las instrucciones? ¢Para todos los
laberintos se puede utilizar la misma solucion?

*Para reflexionar con el grupo de clase

Se presenta el concepto de algoritmo, a partir de los
ejemplos, como un conjunto de instrucciones definidas y
ordenadas para resolver un problema. En funcion del estado
inicial, o entrada dada, se ejecutan las instrucciones para
obtener una salida.

Se puede utilizar el siguiente recurso en el aula.

h

¢Cédmo nos comunicamos con las computadoras? - 14


http://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/8094

ALT+T

Alta Tecnologia
Duracién aproximada: 40 minutos

> Comenzando el viaje () {
Se presenta RoboGarden, una herramienta para que los estudiantes

aprendan a programar y adquieran habilidades de pensamiento
computacional.

Se asigna al grupo de clase el viaje “Explorando el
laberinto”.

Los estudiantes trabajaran en las aventuras 1, 2, 3y 4

del viaje. En estas misiones se utilizan los bloques de
movimiento del robot.

Finalmente, se puede reflexionar sobre los comandos usados
en los primeros desafios y en RoboGarden.

¢Qué instrucciones se pueden dar en RoboGarden? Si se

desea programar a Robo para que avance 5 celdas, éiqué
instrucciones se le pueden dar?

15



ALT+C

Cierre y reflexion de la etapa
Duracién aproximada: 10 minutos

Para cerrar las etapas vamos a trabajar con el siguiente
cuadro, que el grupo de estudiantes deberdan completar con lo
aprendido.

Completa las frases de acuerdo a lo aprendido en cada etapa:

De lo aprendido, le puedo explicar a alguien de la clase...

4 )

- J

De lo aprendido, puedo explicarle a alguien que no estuvo en
clase...

4 )

N\ J

AUn me queda por entender...

4 )

- J

Se encuentra en formato para imprimir en el Anexo 1.

¢ComMo nos comunicamos con las computadoras? - 16
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Una forma de completar el cuadro anterior podria ser la
siguiente:

De lo aprendido, le puedo explicar a alguien de la clase...

que puedo programar en RoboGarden usando los

blogues "dar un paso adelante”, “dar un paso atras”,
“girar a la derecha” y “girar a la izquierda”.

De lo aprendido, puedo explicarle a alguien que no estuvo en
clase...

que el orden de las instrucciones importa. En el caso de
RoboGarden, que es una plataforma para aprender a
programar, algunos de los comandos son “dar un paso
adelante” y “dar un paso atras”.

AUn me queda por entender...

Si existen otros comandos. ¢No necesito decirle los

grados para girar?

Pedirle a alguien del grupo de estudiantes que comparta lo
gue escribié para poder cerrar la etapa.



> Preguntas claves de la etapa () {

¢Cémo nos comunicamos con las computadoras? - 18
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ALT+PC

> Metacognicion: elementos claves

Pensamiento computacional y programacion:

- Pensamiento algoritmico. Se introduce el concepto
de algoritmo. En RoboGarden se utiliza el
pensamiento algoritmico para resolver los
problemas.

- Generalizacion. Para los desafios se generalizan las
soluciones

- Comando con entrada constante. Permite
comprender la nocidn de entrada a un método.

-> Entorno RoboGarden:
€ "Dar un paso adelante”
€ "Dar un paso atras”
& “Girar a la derecha”
€ "Girar a la izquierda”

*Los conceptos y habilidades de PC que se introducen.
*Los bloques nuevos de programacién de la etapa.



> Profundizacion

Estudiantes que quieran profundizar en los
conocimientos trabajados en esta etapa pueden

completar las aventuras 5 y 6 del viaje “Explorando el
laberinto”.

* Para estudiantes que quieran profundizar

> Trabajo interdisciplinario

El concepto de algoritmo es compartido con la
asignatura Matematica; se puede realizar una

comparacion con los algoritmos conocidos que usamos,
tales como la multiplicacion, la adicién, la division.

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

¢CAmo nos comunicamos con las computadoras? - 20
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> Nota sobre RoboGarden

En RoboGarden se puede asighar viajes a cada grupo
y evaluar el avance de cada estudiante. Conceptos
importantes a la hora de trabajar en RoboGarden:

e Mision: Es la unidad de aprendizaje. En cada
mision se pide al grupo de estudiantes que realicen
una tarea mediante la programacion. Después de
crear el programa, RoboGarden evalla el cédigo y
proporciona una retroalimentacion inmediata.

e Aventura: Es la leccion en RoboGarden. Cada
aventura tiene un conjunto de resultados de
aprendizaje. Se compone de cinco misiones. Las
herramientas utilizadas en estas misiones estan
detalladas en un tutorial. Cada estudiante debe
completar un cuestionario que evallua los conceptos
trabajados en la aventura.

e Viaje: Es el curso en RoboGarden, consta de ocho
aventuras.

e Previaje: Es el entorno del viaje en RoboGarden.
Cada mundo estd compuesto de una linea de
relatos y objetos visuales. Esto involucra a cada
estudiante y permite introducir conocimientos
complementarios de objetos en diferentes
entornos.



Etapa 2. {Queé tienen en
comun los telares y las
computadoras?

Tiempo estimado: 80 minutos

Resumen de la etapa

En esta etapa se trabaja el concepto de orden en la
secuencia de instrucciones de un algoritmo a través de la
representacién binaria. Se espera que el grupo de
estudiantes encuentren patrones para introducir Ia
estructura de control “repeticién”.

¢Qué tienen en comun los telares y las computadoras? - 22
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Duracién aproximada: 30 minutos

> Representacion () {
Comenzar la etapa con las preguntas disparadoras:

¢Sabian que los telares sirvieron de inspiracién para los
primeros programas de computadora? ¢Qué les parece
gue tienen en comun?

*Para reflexionar con el grupo de clase

Las computadoras y los telares tienen en comun la
representacién que utilizan para comprender las instrucciones.
Para entenderlo mejor y profundizar en ello, trabajaremos a
través de una actividad de a pares o grupos.
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DESAFIO 2.1. Dibujo secreto
Te proponemos crear tu propio disefio en el telar en Scratch.

Con el siguiente programa de Scratch, podras pintar una celda
con un estampado haciendo clic sobre ella. Para quitar el
estampado, vuelve a hacer clic sobre ella.

Desafia a alguien de tu clase a que descubra a qué figura
corresponde tu disefo.

Si quieres ver la representacién que utiliza la computadora
para trabajar con el estampado creado, presiona el botén
“Representacion Computadora”.

[ ]
Desafio 2.1 HHEED
(1 ] |
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*Desafio para proponer al grupo de estudiantes

¢Qué tienen en comun los telares y las computadoras? - 24
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Se motiva a la clase a utilizar el botdn "“Representacion
Computadora” para reflexionar al respecto.

¢Qué representacidn usa la computadora cuando hay un
estampado en la celda? ¢Y cuando no hay un estampado?
éConocen la palabra bit? éQué es un bit?

Esto permite el trabajo con la representacién binaria.

*Para reflexionar con el grupo de clase

Para profundizar al respecto, se trabajara con la historia de
Ada Lovelace. Ada vinculd la maquina analitica de Charles
Babbage con el telar de Jacquard. El siguiente video brinda una
explicaciéon visual sobre esto. Otro recurso sobre la vida de Ada
es el libro Ada Lovelace descifra el cédigo (Favilli, E., & Cavallo,
F. (2020). Ada Lovelace descifra el cdédigo. Planeta México), de
donde extraemos la siguiente frase que puede resultar de
interés para el grupo de estudiantes: “No solo es una maquina
calculadora... La Maquina Analitica teje patrones algebraicos,
tal como el telar Jacquard teje flores y hojas en la tela”.

Se sugiere a la clase una actividad que retoma la relacion
entre las computadoras y los telares, en la cual se les pide que
disefien laberintos. El grupo se divide en parejas y cada quien
solicita a su par que reproduzca el laberinto disefiado en la
computadora. Para lograr esto, deben emplear estrategias que
les permitan comunicar el laberinto de manera precisa.



https://www.youtube.com/watch?v=iadg5o_1sbs
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DESAFIO 2.2 := Disefiando mi propio laberinto
Utilizando el siguiente programa de Scratch, disefa tu propio
laberinto.

Luego, pide a alguien de tu clase que lo reproduzca en su
computadora a partir de tus indicaciones. Utiliza Ila
representacién binaria para indicar cuando un casillero esta
pintado o no.

Una vez finalizado, comparen los disefios.

Sugerencias para las indicaciones: é{Por donde comienzas a
dar las instrucciones? ¢Recorres las filas o las columnas?
¢Qué estrategia puedes utilizar cuando se repite algun patrén
en el disefio?

[ ]
Desafio 2.2 D@D
[ 1 ] |
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*Desafio para proponer al grupo de estudiantes
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Finalmente, se puede profundizar al respecto lo siguiente:

éLos disefos quedaron idénticos? ¢éQué tan simple les
resultd dar las indicaciones? éQué estrategia utilizaron
cuando se repetia algun patron?

En la busqueda de una respuesta a la pregunta inicial,
podemos trabajar con el grupo que las indicaciones que cada
estudiante debia dar a sus compafieros en representacion
binaria se pueden vincular con la lectura de tarjetas perforadas
que utilizaban las precursoras de las computadoras tal cual las
conocemos hoy.

Los telares y las primeras computadoras tienen en comun el
uso de tarjetas perforadas para procesar informacion. Los
telares antiguos utilizaban tarjetas perforadas para controlar el
patron de tejido, mientras que las primeras computadoras,
como la Maquina Analitica de Charles Babbage, utilizaban
tarjetas perforadas para introducir instrucciones y datos.

En ambos casos, las tarjetas perforadas eran una forma de
programacion que permitia automatizar la ejecucién de tareas
repetitivas y precisas. Ademas, en ambos casos, el uso de las
tarjetas perforadas abrid el camino para la creacién de
sistemas mas complejos y avanzados de procesamiento de
informacion.

}



ALT+T

Duracién aproximada: 30 minutos

>

Mas de una vez () {

Se asigna el previaje “Bucle simple”, donde el grupo de

estudiantes incorporaran el bloque de repeticion.

Misiones:

1.

W

Mensaje alienigena. Se utiliza el bloque “escribir en la
celda”, que permite escribir un valor en una celda. El
bloque se encuentra en la categoria Acciones de Robo y
tiene una entrada que es un valor numérico (el bloque lo
encontramos en la categoria Valores).

iUn rompecabezas mas!.

. Tiempo de sumar.

¢Cual es el niumero faltante?

¢Qué tienen en comun los telares y las computadoras? - 28
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Si bien las misiones se pueden resolver repitiendo los bloques
de forma consecutiva, tal como se hizo antes, se espera que el
grupo de estudiantes utilicen el bloque “repetir” para
programar de forma mas eficiente.

(> girar a la derecha

O repetir €3 veces

e !

hacer 4 dar un paso adelante




Duracién aproximada: 10 minutos

Para cerrar las etapas vamos a trabajar con el siguiente
cuadro, donde cada estudiante deberd completar con lo
aprendido.

Completa las frases de acuerdo a lo aprendido en cada etapa:

De lo aprendido, le puedo explicar a alguien de la clase...

( )

N\ J

De lo aprendido, puedo explicarle a alguien que no estuvo en
clase...

(" )

AUn me queda por entender...

4 )

\ J

Se encuentra en formato para imprimir en el Anexo 1. Se
puede pedir a alguien del grupo que comparta lo que escribio
para poder cerrar la etapa.

¢Qué tienen en comun los telares y las computadoras? - 30
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> Preguntas clave de la etapa () {




ALT+PC

> Metacognicion: elementos clave

Pensamiento computacional y programacion:

- Abstraccion. El trabajo con la representacion
binaria.

- Generalizacidon. Para generar patrones en la
guarda.
Descomposicidn. Al trabajar con la repeticién, se

puede descomponer el problema y buscar una
solucion mas simple.

RoboGarden:

€ "Repetir”

€ “Escribir en la celda”

*Los conceptos y habilidades de PC que se introducen.
*Los bloques nuevos de programacién de la etapa.

> Profundizacion

Se puede utilizar el video de Paenza para profundizar
sobre la representacién binaria. También se puede utilizar
el siguiente recurso para trabajar la representacién de
datos.

Estudiantes que quieran profundizar en los
conocimientos trabajados en esta etapa pueden
completar el previaje "Movimiento de Robo”.

La complejidad mayor la encontraran en el previaje

“Waffle y bizcocho”.

En esta misién aparece la nocion de menor cantidad de
blogues y se puede usar el blogue “mover distancia”
con numeros negativos.

*Para estudiantes que quieran profundizar

¢Qué tienen en comun los telares y las computadoras? - 32
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https://contenidistasinformatica.on.drv.tw/Recursos/RepresentacionDatosCorregido-6803/RepresentacionDatosFinal/RepresentacionDatosPortal/

> Trabajo interdisciplinario

Esta etapa se puede trabajar de forma conjunta con la
asignatura Lengua, utilizando el poema de Galeano sobre la
vida de Ada Lovelace, Las edades de Ada.

“A los dieciocho anos, se fuga en brazos de su preceptor.

A los veinte, se casa, o la casan, a pesar de su notoria
incompetencia para los asuntos domésticos.

A los veintiuno, se pone a estudiar, por su cuenta, ldgica

matematica. No son esas las labores mas adecuadas para una
dama, pero la familia le acepta el capricho, porque quizas asi
pueda entrar en razon y salvarse de la locura a la que esta
destinada por herencia paterna.
A los veinticinco, inventa un sistema infalible, basado en la
teoria de las probabilidades, para ganar dinero en las carreras
de caballos. Apuesta las joyas de la familia. Pierde todo.

A los veintisiete, publica un trabajo revolucionario. No firma
con su nombre. jUna obra cientifica firmada por una mujer?
Esa obra la convierte en la primera programadora de la
historia: propone un nuevo sistema para dictar tareas a una
maguina que ahorra las peores rutinas a los obreros textiles.
A los treinta y cinco, cae enferma. Los médicos diagnostican
histeria. Es cancer.

En 1852, a los treinta y seis anos, muere. A esa misma edad
habia muerto su padre, Lord Byron, poeta, a quien nunca vio.
Un siglo y medio después, se llama Ada, en su homenaje, uno

de los lenguajes de programacién de computadoras.”

Eduardo Galeano. Las edades de Ada. Galeano, E. (2015).
Mujeres

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



Etapa 3. éComo es la
“trama de un laberinto”?

Tiempo estimado: 120 minutos

Resumen de la etapa

En esta etapa se trabaja el concepto de ejecucién de un
algoritmo utilizando la representaciéon de diagrama de flujo.
Se evalla la eficiencia de un algoritmo utilizando la menor
cantidad de bloques como unidad de medida.

¢Como es la “trama de un laberinto”? - 34
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Duracién aproximada: 80 minutos

> Diagramas de flujo () {

En la siguiente instancia, se retoma la definicion de
algoritmo de la etapa anterior y se propone una actividad
como introduccién a los diagramas de flujo. Para
experimentar con este tipo de representacion grafica, se
puede utilizar el recurso proporcionado.

Desafio 3.1:= Tejiendo alfombras

==E de alfombras

Hale es un artista de tejido turco. Ella estd Hale pone un simbolo en cada cuadrado de la
haciendo una alfombra cuadrada con 6 filas y 6 cuadricula de la alfombra usando las siguientes
columnas. preguntas:

¢El niimero de fila o el de columna
(O AMBOS) es igual a 1 0 62

v ' %

Parche violeta éLos numeros de fila y de
columna son iguales?

o | %

Parche rosado ¢El nimero de fila es
mayor que el de columna?

& R —

Parche azul Parche amarillo

v \ 4

Usando este método,

¢Coémo se veria la alfombra resultante?

4 = m m ®m ®mE ®E E E E N S N N N N N N N E N N N N N S N S N N N N N N N N N N N N N N E B

* Desafio para proponer al grupo de estudiantes


https://scratch.mit.edu/projects/738160094

*

Se recomienda el trabajo en duplas o equipos para resolver el
problema anterior. La solucion se encuentra en la seccion

soluciones.

Estampar flor <}

Se desea
estampar una flor

" = E m E ®m E mE ®m ®m E E E N N N N N N S N N N N N N N N N N N N N N N §

[ ]
Desafio 3.2 D@D
[ 1 | |

Para retomar la historia de Ada, trabajaremos en un
diagrama que representa la impresion de estampados en la
tela.

Inicio

Si

¢Desea No
estampar

una flor?

No

¢Desea
estampar
un trébol?

Estampar
bol Si
) !
Estampar hoja Estampar rama
seca

Fin

solo una
0ja?2

Completa con el estampado final:

Se desea estampar
ENIE]

Se desea estampar
un trébol

No se desea
realizar estampados

4 3 m » E ¥ ®E N E N E N E N E E S N E E E E S ®E E E S E S E S ®E ® E S E S E = =wmu=?®

*Desafio para proponer al grupo de estudiantes

4 m m m m ®m ®m ®m ®E N N N N N S N N N N N N N N N N N N S N N S N N N N N N N N N N ®B EH°
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¢COmo son las salidas del diagrama de flujo? éCédmo
se puede modificar el diagrama para que la salida
sean dos flores? ¢Por qué es necesario diferenciar los
elementos de los diagramas?

*Para reflexionar con el grupo en clase

Utilizaremos una adaptacion de los diagramas de flujo para
representar los algoritmos. Algunos de los elementos que los
componen son los siguientes:

Inicio o fin

Proceso o accion

Decision

Conectores
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Finalmente, se incorpora el concepto de bucle dentro del
diagrama de flujo.

A partir del siguiente diagrama:
Inicio

éDesea
estampar
una flor?

Si No

No

éDesea
estampar un
trébol?

Estampar =
érébol Si
p74 Estampar
g hoja seca

Estampar
flor

éDesea
estampar

Estampar
rama

Si

¢Seguir
estampando?

O
Desafio 3.3 D@ ED
aee
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Se desea estampar una hoja.
Luego, estampar una rama. Por
ultimo, estampar una flor. No
seguir estampando

Completa con el estampado final:

Se desea estampar una flor,
seguir estampando, estampar un
trébol, y no seguir estampando.

a Escribe la entrada para que el patron estampado sea el siguiente:

¥ )% )

a Crea propio patrdn para el telar utilizando el diagrama anterior.

|
N~
Disena tu propio diagrama para poder tejer lo que desees. |l _
V174N
] ]
Desafio 3.3 HEED
] ]

*Desafio para proponer al grupo de estudiantes

La solucién a la actividad se puede ver en la seccién
soluciones.

¥



Duracién aproximada: 30 minutos

> Menos bloques por favor () {

Se le asigna al grupo el viaje “Siente la diversion en
la fiesta de cumpleafios”.

El grupo de estudiantes deberan completar las
aventuras 1 y 2 del viaje.

Se pide al grupo que busquen una soluciéon con una menor
cantidad de bloques.

h

¢COomo es la “trama de un laberinto”? - 40
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ALT+C

Duracién aproximada: 10 minutos

Para cerrar las etapas vamos a trabajar con el siguiente
cuadro, donde el grupo de estudiantes deberan completar
con lo aprendido.

Completa las frases de acuerdo a lo aprendido en cada etapa:

De lo aprendido, le puedo explicar a alguien de la clase...

-

N\

~

J

De lo aprendido, puedo explicarle a alguien que no estuvo en
clase...

-

N\

~

AUn me queda por entender...

-

.

Se encuentra en formato para imprimir en el Anexo 1.


https://docs.google.com/document/d/18UnA69TRcYNYP8_Zsih2WGvNqQTem0Ge/edit#heading=h.i17xr6

Se encuentra en formato para imprimir en el Anexo 1. Se
puede pedir a alguien de la clase que comparta lo que
escribié para poder cerrar la etapa.

> Preguntas claves de la etapa () {

¢COmo es la “trama de un laberinto”? - 42
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ALT+PC

> Metacognicion: elementos clave

Pensamiento computacional y programacion:

- Evaluacién. Para resolver los problemas en
RoboGarden se pide que trabajen con la solucion
que utilice la menor cantidad de bloques.

- Generalizacion. En el desafio se generaliza el
diagrama para cada celda.

- Pensamiento algoritmico. En el trabajo con los
diagramas de flujo.

-> RoboGarden:
€ "ver en la pantalla”. Imprime en pantalla.

*Los conceptos y habilidades de PC que se introducen.
*Los bloques nuevos de programacion de la etapa.

> Profundizacion

Estudiantes que quieran profundizar pueden
continuar trabajando en los viajes de RoboGarden.

*Para estudiantes que quieran profundizar

> Trabajo interdisciplinario

Se puede trabajar conjuntamente con la asignatura

Ciencias del ambiente (Biologia) para la eleccién de las
hojas a estampar.

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



Etapa 4. éCoOmo
desentramar un
laberinto?

Tiempo estimado: 80 minutos

Resumen de la etapa

En esta etapa se retoma el trabajo con diagramas de flujo.
Ademas, se comienzan a disefar los niveles del juego.
Para esto se introduce la seccion “Proyectos” en
RoboGarden.

¢Como desentramar un laberinto? - 44
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Duracién aproximada: 30 minutos

> Luna en el laberinto () {

Se continla con el trabajo con diagramas de flujo y
laberintos a partir de la siguiente actividad. Se pide al
grupo de estudiantes que resuelvan el desafio; pueden
trabajar en equipos o de forma individual.
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Desafio 4.1:= Luna en el laberinto

La pequeia bruja Luna descubre una cueva con un
tesoro escondido. Para llegar al tesoro, debe
atravesar un laberinto. Luna descubre cinco tesoros:
monedas, un rubi, un libro antiguo, un cofre y una
pocion magica.

Luna no sabe qué tesoro elegir, asi que sigue las
siguientes reglas:

Bajar (|) como prioridad;

Cuando no puede ir hacia abajo, va hacia la
derecha (—);

Cuando no puede ir hacia abajo o hacia la
derecha, va hacia la izquierda (<);

No da la vuelta y no va hacia arriba (1) hasta
que obtiene un tesoro.

¢A qué tesoro llegara Luna?

4 m = = = ®E ®mE N E E E N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N NN N N N ®N mN mE m®

* Desafio para proponer al grupo de estudiantes
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DESAFIO 4.2 := Diagrama de Luna
Disena el diagrama de flujo que sigue Luna para recorrer el

laberinto en el desafio anterior

L 4
4 " = m m E E @ E E E S E N N S S ¥ E N N N S N N N S N N N N S S N N N N N S N N S N N N B

* Desafio para proponer al grupo de estudiantes

La solucion se encuentra en la seccion soluciones.

}

¢COmo desentramar un laberinto? - 46
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Duracion aproximada: 45 minutos

> Disenando niveles () {
El juego final se disefiara en la seccién de “Proyectos” en
RoboGarden.

El grupo de estudiantes crearan un proyecto nuevo
del tipo “Juego”.
En la seccidon de edicién de niveles crearan al menos

4 niveles. Cada nivel tiene que contar con el objetivo
al que debe alcanzar el robot y con obstaculos que
no pueda atravesar

Para la edicion de niveles es importante la grilla de la
pantalla. Por defecto, el tamafo de la grilla es de 4 x 7,
pero se puede modificar. El programa permite agregar y
eliminar celdas. El robot, por defecto, comienza en la celda
que se ubica en la esquina inferior izquierda.

El grupo de estudiantes utilizaran los elementos de la
categoria Control para marcar la celda objetivo a la que
debe llegar el robot. Si en el nivel se desea agregar
elementos que debe recoger el robot en el camino, pueden
utilizarse los componentes dentro de la categoria
Coleccionable.

Sugerimos que las paredes del laberinto se construyan con
los elementos de la categoria Dafo. Si se utilizaran los
elementos de la categoria Constructor, se podria
programar al robot para que se posicione encima de las
paredes del laberinto, y la solucion para evitar este
problema requiere de una complejidad que excede los
objetivos de esta propuesta.

Al finalizar esta etapa, el grupo de estudiantes habran
disefado los niveles del juego final. En el Anexo 2 se
muestran ejemplos de niveles.

Se propone a la clase que compartan las imagenes de los
productos elaborados.

h



ALT+C

Duracién aproximada: 5 minutos

Para cerrar la etapa se propone otra estrategia de
metacogniciéon. En esta instancia deberan escribir tres
ideas principales que aprendieron, dos preguntas que les

quedan pendientes y una

imagen que represente lo

trabajado. En Anexo 1 se brinda el recurso para imprimir,

si se desea trabajar de esta forma.

e ™~
5 ideas

\ iy

4 D
2 pregunfas

\ y

e N
1 imagen

\_ )
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Una posible forma de completar el cuadro anterior es la siguiente:

3 ideas

1. En RoboGarden puedo crear juegos.

2. Las instrucciones que sigue Luna para
resolver el laberinto son parecidas a las de
Robo.

3. Vamos a crear un juego que tenga
algunos niveles, y esos niveles son
laberintos.

2 pregunfas

1. ;Cémo programo el juego?
2. ;Qué relacion hay entre los diagramas de
flujo y el juego?

l imagen




> Preguntas claves de la etapa () {

¢Como desentramar un laberinto? - 50
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ALT+PC

> Metacognicion: elementos clave () {

Pensamiento computacional y programacion:
->Generalizacion. Al crear un nivel, los
conocimientos se generalizan para los restantes.
->Proyectos en RoboGarden

€ Constructor.
& Control.

& Coleccionable.
4 Dafo.

*Los conceptos y habilidades de PC que se introducen.
*Los bloques nuevos de programacion de la etapa.

> Profundizacion () {

Estudiantes que deseen profundizar pueden
complejizar el disefo de niveles, ya sea por la
cantidad de niveles o por los objetos.

*Para estudiantes que quieran profundizar.

> Trabajo interdisciplinario () {

El disefo de los objetos, asi como los laberintos,
puede ser trabajado en coordinacién con la

asignatura Comunicacién visual.

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



Etapa 5. Un laberinto,
¢muchos caminos?

Tiempo estimado: 120 minutos

Resumen de la etapa

En esta etapa se trabajan algoritmos conocidos para
encontrar la solucion a distintos laberintos. Ademas, se
presenta el concepto de camino mas corto.

Un laberinto, émuchos caminos? - 52
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Duracién aproximada: 30 minutos

> Algoritmos con nombre () {

¢Qué método podria seguir el robot para recorrer el
laberinto y encontrar el tesoro, aun sin saber donde
estd? (¢Podria seguir siempre las mismas
instrucciones? ¢éCuales? éConocen algun algoritmo
para resolver laberintos?

*Para reflexionar con el grupo en clase



*

" ® ®E ®m ®E N E N E N E N E N E N E N N N N N N N N N N N N N N N N N N N ONONON N,

DESAFIO 5.1 := ¢Algoritmos para recorrer
laberintos?
Observa los métodos que se describen a continuacion y
pruébalos en los laberintos creados en la etapa
anterior. i
CHARLES PIERRE TREMAUX
e Cuando siga un camino, marque la entrada una vez.

e Nunca siga un camino que tenga dos marcas.

e Si llega a un cruce que no tiene marcas (excepto el
gue esta en el camino por el que entrd), elija un
camino sin marcas, sigalo y marquelo.

e En caso contrario:

o Si el camino por el que entré tiene solo una
marca, dé la vuelta y regrese por donde entrd,
marcandolo nuevamente. Este caso se da al llegar
a un callejoén sin salida.

o De lo contrario, elija una de las rutas restantes
que tenga la menor cantidad de marcas (cero si
es posible, de lo contrario una), siga esa ruta y
marquela.

GASTON TARRY (1985)
Para este método se supone que todos los pasillos
comienzan y terminan en un cruce, y un cruce es donde
se encuentran mas de un pasillo. Segun Tarry, al
recorrer el laberinto:

e Cada vez que entramos a un pasillo dejamos dos
marcas en su entrada.

e Cada vez que salimos de un pasillo, al llegar a un
cruce dejamos una marca. De esta forma, si ya
habia recorrido el pasillo una vez, quedaran tres
marcas al salir de él.

e Cuando estemos en un cruce, elegiremos los pasillos
gue estan inexplorados o que solo tengan una
marca.

TOMAR EL CAMINO DE LA DERECHA
Finalmente, un método mas sencillo es avanzar
utilizando como guia la pared derecha del laberinto.

*

*

*Desafio para proponer al grupo de estudiantes

L
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Ejemplos de aplicacién de los distintos métodos:

Trémaux (VER GIF) Tarry (VER GIF) Camino de la derecha
(VER GIF)

Se motiva a que el grupo de estudiantes comparta
métodos distintos en caso de haber encontrado alguno. La
exploracion y profundizacion de estos métodos puede
enriquecer el trabajo en el proyecto.

DESAFIO 5.2 := Diagrama de flujo vy
algoritmos

Escribe el diagrama de flujo del ultimo algoritmo
explorado en el desafio anterior.

*Desafio para proponer al grupo de estudiantes

Una posible solucién al desafio se muestra en la seccién
soluciones.

}


https://ceibal.edu.uy/wp-content/uploads/2023/05/Etapa-5.-Desafio-5.3.-Tremaux.gif
https://ceibal.edu.uy/wp-content/uploads/2023/05/Etapa-5.-Desafio-5.3.-Tarry.gif
https://ceibal.edu.uy/wp-content/uploads/2023/05/Etapa-5.-Desafio-5.3.-Camino-de-la-derecha.gif

*

L]

ALT+T

Duracién aproximada: 80 minutos

> Caminos mas cortos () {
Finalmente, se evalla el camino mas corto para encontrar
un tesoro en un laberinto.

DESAFIO 5.3 := Encuentra TODAS las
soluciones
A partir de los niveles en RoboGarden que se

disefaron en la etapa anterior, indica todos los
caminos posibles que debe seguir el robot para
encontrar el tesoro.

Dibuja la trayectoria en el laberinto y anota la
cantidad de pasos que debe dar el robot para llegar
al objetivo. Los pasos se representan con la cantidad
de celdas que transita.
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*Desafio para proponer al grupo de estudiantes

Se hace énfasis en que de todas esas posibles soluciones
hay una que es la mas corta y la podemos etiquetar como
la solucidn mas eficiente al laberinto. Un algoritmo se
considera eficiente si utiliza la menor cantidad de recursos

posibles para resolver el problema en cuestion.

4« » m " " m E m E N E E E ®EEEEEmm?®
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DESAFIO 5.4 := jEncontrar el camino mas corto!
Encuentra los caminos mas cortos de los niveles creados en la

etapa anterior, mediante el siguiente procedimiento para

calcular la distancia utilizando la celda como unidad:

1. Comenzamos desde el tesoro. Esta celda estda a una
distancia de 0 movimientos del final, por lo tanto se
marcara con un 0.

2. Marcamos con un 1 las celdas adyacentes al tesoro (al
lado), ya que estan a una distancia de 1 movimiento del
tesoro.

3. Ahora, marcamos con un 2 las celdas adyacentes a las
celdas marcadas con 1, ya que estan a una distancia de 2
movimientos del tesoro.

Continuamos con este proceso hasta llegar al robot.

El nUmero de la celda con el que se marca al robot indica

la cantidad de movimientos que este debe realizar para

llegar al tesoro. En el caso siguiente, si el robot esta en

una celda marcada con 16, significa que debe realizar 16

movimientos para llegar al tesoro.

a s
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*Desafio para proponer al grupo de estudiantes
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Se muestra un ejemplo de aplicacion del algoritmo anterior (VER GIF):

¥

> Continaa el viaje por RoboGarden () {

Los estudiantes deberan completar las aventuras 3
y 4 del viaje “Siente la diversion en la fiesta de

cumpleanos”.

Un laberinto, émuchos caminos? - 58
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ALT+C

Duracién aproximada: 10 minutos

En esta instancia deberan escribir tres ideas principales

que aprendieron, dos preguntas

que

les

quedan

pendientes y una imagen que represente lo trabajado.
En Anexo 1 se brinda el recurso para imprimir si se desea

trabajar de esta forma.

e B
J ideas

\_ iy

- ™
2 pregum‘as

\_ Yy

e B
1 imagen

\ y




> Preguntas claves de la etapa () {

Un laberinto, émuchos caminos? - 60
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ALT+PC

> Metacognicion: elementos clave

Pensamiento computacional y programacion:
- Evaluacion. Al evaluar las distintas soluciones a
los laberintos.

- Pensamiento algoritmico. Para interpretar los
distintos procedimientos de la etapa.
-> RoboGarden:
€ Mover distancia (admite numeros positivos y
negativos)
€ Pintar color en la celda
€ Soltar el objeto
€ Obtener el color de la celda

*Los conceptos y habilidades de PC que se introducen.
*Los bloques nuevos de programacion de la etapa.

> Profundizacion

Para estudiantes que se hayan interesado con la

etapa es posible profundizar en los distintos métodos
para resolver algoritmos.

*Para estudiantes que quieran profundizar.



Etapa 6. Creacion de un
juego de laberintos

Tiempo estimado: 160 minutos

Resumen de la etapa

En esta etapa se crean las reglas del juego en RoboGarden.
Para esto, previamente se trabaja el concepto de eventos.

Creacién de un juego de laberintos - 62
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Duracion aproximada: 30 minutos

> Simén dice () {

Para introducir el concepto de evento, se le propone a la
clase la siguiente dinamica: el grupo se sienta en ronda
(se puede seleccionar un subgrupo de estudiantes para
gue lleven adelante la dindmica); cada docente sera quien
modera, es decir, segun lo que diga o haga el grupo
estudiantes deberan actuar.

REGLAS DEL JUEGO
Cuando la persona que modera:

- levante la mano derecha, cada estudiante tiene que
moverse un asiento a la derecha.

- levante la mano izquierda, cada estudiante tiene que
moverse un asiento a la izquierda.

- levante las dos manos, cada estudiante se tiene que
parar.

* Variantes: se puede cambiar la persona que indique las
reglas. También se puede cambiar los eventos
disparadores, por ejemplo, cuando aplauda o cuando se
siente.



Luego de jugarlo varias veces, se plantean las siguientes
preguntas:

¢Cuando se mueven a la derecha el grupo de
estudiantes? {Y a la izquierda? éSe mueven a la
derecha con otra instruccion? Si quien modera
indica dos instrucciones en simultdneo (por
ejemplo, aplaudir y sentarse), équé sucede?

*Para reflexionar con el grupo en clase

A partir de las preguntas anteriores, se introduce el
concepto de evento. Los eventos son acciones que
habilitan o desencadenan la ejecucion de un programa. En
RoboGarden un evento que se utiliza es presionar el botén
"Ejecutar”, al presionarlo se ejecuta el programa y cada
blogue le indica al robot qué hacer.

}

Creacion de un juego de laberintos - 64
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> Descubriendo eventos () {

Se reflexiona con el grupo acerca de las acciones
que podemos hacer en la computadora y los
comportamientos que se desencadenan.

*Para reflexionar con el grupo en clase

Ejemplos: clic sobre un botdén, doble clic sobre un botdn,
arrastrar iconos, presionar teclas. Incluso pueden utilizarse
otras entradas, como la camara o el sonido.

DESAFIO 6.1 := éQué desencadena cada evento?

Para este desafio utilizaremos el ejemplo del juego
“Chancho va”. Teniendo en cuenta las reglas del juego, une
cada evento con la accién que desencadena

m ................................. m

Los jugadores dicen
“Chancho va”

Un jugador grita

“Chancho” y coloca

su mano en el
centro de la mesa

Un jugador tiene 4
cartas iguales

Imagina otros eventos de la vida
cotidiana que desencadenan acciones.

_\ /_ -
NS Desafio 6.1 D@
ase

El resto de los jugadores colocan s
mano encima de la pila de manos
del centro de la mesa

Grita “Chancho” y coloca su
mano en el centro de la mesa

Cada jugador le da una de sus 4
cartas al jugador de la derecha, y
recibe una del jugador de la
izquierda.
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*Desafio para proponer al grupo de estudiantes
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ALT+T

Duracién aproximada: 120 minutos

> Un pasoalavez () {

Se programan las reglas del juego final. El programa
que deben crear el grupo de estudiantes indica las
instrucciones que sigue el robot.

Para esto trabajaremos en la seccién de proyectos, en
la pestana “Editor de logica”.

DESAFIO 6.2 := Moviendo el robot

Retoma el proyecto con los niveles del juego en
RoboGarden y programa al robot para que se
mueva segun las indicaciones del usuario.
Sugerencia: Prueba el bloque “when joystick is
right pressed”.

*Desafio para proponer al grupo de estudiantes
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Para programar los movimientos del robot se utilizan los
eventos “when joystick is right/left/up/down pressed”.
Dentro de este evento, se puede colocar el bloque
correspondiente “slide right/left” 0 “step
forward/backward”.

En esta instancia, la dificultad se centra en incorporar los
eventos al programa, por lo tanto, se propone al grupo
que prueben el juego con estos eventos solamente.

when joystick is [fT:h@ pressed when joystick is [Zihd pressed

_step f lide left
:ep orward :lde [

when joystick is [CLIT1B@ pressed when joystick is [['[1h# pressed
’ slide right
:tep backward & [¢]




> Esquivando y recolectando () {

DESAFIO 6.3 := iOjo con los obstaculos!
Modifica el programa anterior, de forma que la

persona usuaria pierda si el robot colisiona con un
obstaculo, y gane puntos si recolecta objetos
deseables.

Sugerencia: Prueba los bloques de eventos “when
Robo collects” y "when Robo collides with”.

*Desafio para proponer al grupo de estudiantes

Se utilizan bloques de la categoria Jugabilidad para que
cada jugador sume puntos, avance de nivel, pierda o gane.
Para indicar que el robot pierde el juego al tocar una
pared, se utiliza el bloque “game over”. Por otro lado, para
indicar que el robot alcanza el objeto final y debe avanzar
de pantalla, se utiliza el blogue “go to next level”.

Si el grupo de estudiantes desean incluir monedas que el
robot debe recolectar, pueden utilizar el bloque “change
player score by” cuando el robot las encuentre. Asimismo,
Si se desea eliminar los elementos que se recolectan, se
puede utilizar el bloque “remove object”.

h
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ALT+C

Duracion aproximada: 10 minutos

> Preguntas claves de la etapa () {




ALT+PC

> Metacognicion: elementos clave

Pensamiento computacional y programacion:

- Evaluaciéon. Se depura el programa en cada
instancia probando las distintas versiones del
juego.

- Pensamiento algoritmico. Se programan las
reglas del juego.

-> RoboGarden:

When joystick is right/left/up/down pressed
When Robo collects

When Robo collides with

Change player score by

Go to next level

Gotox_vy_

Remove object

*Los conceptos y habilidades de PC que se introducen.
*Los bloques nuevos de programacién de la etapa.
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> Profundizacion
Para aumentar el nivel de complejidad del juego se puede
proponer el siguiente desafio:

o™ " " R E N N E EEEEEEEEEEEEEEEEEE SR EE NNy

DESAFIO 6.4 := Avanzar en los niveles
Modifica el programa anterior, de forma que cada

usuario avance a través de los niveles cuando llegue
al objetivo en cada instancia.

Prueba los bloques dentro de la categoria
Gameplay.

*
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*Desafio para proponer al grupo de estudiantes

Como Uultimo nivel de complejidad del juego, se puede
programar que, cuando el nivel actual sea el maximo de
niveles disefiado, se gane el juego. Para esta opcidn se
utilizan los bloques “if then else”, “get current level” y
“game complete”, que se encuentran en la categoria
Gameplay. Un posible programa se encuentra en el Anexo
3.

Recuerden que, cuando se avanza al siguiente nivel, el
robot se encuentra en la celda donde finalizé el nivel
anterior. Por lo tanto, se puede utilizar el bloque “go to x _
y _" para ubicar al robot en la celda que se quiera.

> Trabajo interdisciplinario

Los blogues en esta instancia no estan en espafol,

lo que permite el trabajo en conjunto con la
asignatura Inglés.

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



Etapa 7. Socializacion de
los juegos

Tiempo estimado: 80 minutos

Resumen de la etapa

Finalmente, para dar por finalizado el proyecto, el grupo de
estudiantes comparten con la clase los juegos creados. Se
utiliza la seccién “Proyectos” de RoboGarden vy, si se desea,
se pueden descargar los juegos vy utilizarlos en los celulares.

Socializacién de los juegos - 72



73

Duracién aproximada: 40 minutos
> Evaluacion () {

Se realiza una evaluacion formativa, dentro de Ia
plataforma SEA, sobre los conceptos aprendidos en el
proyecto.

b



ALT+T

> Duracion aproximada: 40 minutos

> Salida a produccion () {

El grupo de estudiantes comparten sus juegos con la
comunidad en RoboGarden, para esto es necesario que
gueden publicos en la plataforma.. En caso de contar con
dispositivos con sistema operativo Android, pueden
descargarlo y probarlo.

}

> Presentacion en muchos formatos () {

Se sugiere la siguiente actividad para trabajar con la
asignatura Lengua Espafiola (texto argumentativo) y Arte -
Comunicacion Visual,Artes Visuales y Plasticas.
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DESAFIO 7.1 := Publicidad
En grupos pequefios, crea un afiche, folleto o

audiovisual promocionando el juego. Estas
preguntas pueden ayudar en el disefno:

- ¢(Cual es el objetivo de esta publicidad? éQué es
lo que quieren comunicar?

- ¢A quiénes va dirigido?

-> (Qué imagenes incorporaran? (Es muy
importante, ya que impacta en la persona
receptora y puede quedar bastante tiempo en la
memoria de las personas).

- (Qué tipografias usaran? (Recordar que deben
ser claras y legibles a distancia).

- (Qué datos incluiran?

Comparte el producto con el resto de los equipos.

*Desafio para proponer al grupo de estudiantes
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desafios



al desafio 3.1
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Una posible respuesta al desafio 3.3

Observa el siguiente diagrama de flujo

A partir del siguiente diagrama:

Inicio

Si

Estampar
flor

éDesea
estampar
una flor?

Si

(! Estampar

"' trébol

No

éDesea
estampar un
trébol?

Si

)

Estampar
hoja seca

No

éiDesea
estampar
solo una

Estampar

Si
éSeguir
estampando?

No
Fin
[ ]
Desafio 3.3 @
[ ] ]| |
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Se desea estampar una hoja.
Luego, estampar una rama. Por
ultimo, estampar una flor. No
seguir estampando

\ ~ Completa con el estampado final:

Se desea estampar una flor,
seguir estampando, estampar un

trébol, y no seguir estampando.

a Escribe la entrada para que el patrén estampado sea el siguiente:

7% )8

Estampar una hoja, estampar un trébol, estampar una rama,
estampar una flor, estampar un trébol, estampar una hoja,
estampar un rama, y no seguir estampando

Crea propio patrén para el telar utilizando el diagrama anterior.

J))4

N~
4 Q Disea tu propio diagrama para poder tejer lo que desees. |l _
s W\
oe
Desafio 3.3 (@@
(1 ]



Solucion al desafio 4.1
La solucion al desafio es el nimero 4.

Solucion al desafio 4.2

( Inicio )

iSe puede
irala
derecha?

No

No

iLlegué

al tesoro?

Si

Fin
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Una posible solucion al desafio 5.2.

Si

Y

Girarala
derechay
avanzar

¢Puedo
avanzarala
derecha?

No

¢iPuedo
avanzar?

Avanzar

No

A

Girarala
derecha

] No
¢Llegué

al tesoro?
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Anexo 1

Estrategias para la metacognicion:

Cierre

Completa las frases de acuerdo a lo aprendido en la etapa:

De lo aprendido, le puedo explicar a alguien mas de la clase...

De lo aprendido, puedo explicarle a alguien que no estuvo
en clase...

Alun me queda por entender...




7

\

5 ideas

e

\

2 pregum‘as

(

1 imagen
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Anexo 2
Ejemplos de niveles disefiados en RoboGarden:




Anexo 3

Ejemplos de programacion del juego en RoboGarden. En este
caso se utiliza el joystick para mover al robot. Y se disefiaron 3
niveles, por lo tanto, cuando el usuario llega al 3 nivel se gana

el juego.

when ROBO collects ¢ FLILES

change player score by | hﬂl

remove object
—

when ROBO collides with ¢ Ll Cnd

Game over
—

when ROBO collects 0TI LED
get current level ERJ (,"-‘@

then | Game complete
—

IR TR G next ~ R

gotox CED v I Ed
sorox o] ¥ o

on start

when joystick is (i1l pressed
slide right
—

when joystick is [Eihd pressed
slide left
—_

when joystick is [IT:Rd pressed
step forward
—

when joystick is EITRd pressed
step backward
~—
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