Programa de Estudio Pensamiento Computacional y Programacion - 3° o 4° medio @

Unidad 1: La escritura como medio para comunicar y
almacenar la informacion

Propésito de la unidad

Los estudiantes exploran diferentes formas de representar ideas, comenzando con el lenguaje natural
para terminar con lenguaje computacional. Aplicaran la descomposicidn de la situacion, la abstraccion
y la repeticidon de patrones para entregar informacion y obtener respuestas deseadas. El foco de las
actividades de esta unidad es el algoritmo, comenzando con las ideas de secuencia ordenada en la
entrega de cierta informacidn para ser replicada, y la estructura de paso a paso para llegar a la
programacion con Scratch. Algunas preguntas orientadoras son: ¢ Podria el computador reemplazar la
mente humana? ¢Es posible crear programas computacionales para representar cualquier fenémeno
o situacion, y que nos ayuden a resolver problemas de todo tipo?

Objetivos de Aprendizaje

OA 1. Aplicar conceptos de Ciencias de la Computacidn —abstraccidn, organizacién légica de
datos, anadlisis de soluciones alternativas y generalizacidon— al crear el cédigo de una solucién
computacional.

OA a. Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no rutinarios.

OA d. Argumentar, utilizando lenguaje simbdlico y diferentes representaciones, para justificar la
veracidad o falsedad de una conjetura, y evaluar el alcance y los limites de los argumentos
utilizados.

OA g. Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar como una
misma informacion puede ser utilizada segun el tipo de representacion.
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Actividad 1: Introduccion al pensamiento computacional y programacion
PROPOSITO

Se espera que el estudiante explore —sin usar el computador— conceptos bdsicos vinculados con
pensamiento computacional y programacion. En la primera parte, se enfrenta a un problema dificil de
resolver, en particular por las condiciones entregadas; sin embargo, al usar la descomposicién, la
abstraccion y el descubrir patrones, pueden encontrar la solucién. Se pretende que persevere en buscar
soluciones, que generalice el problema y que comprenda el concepto de algoritmo, como una
secuencia ordenada de pasos para resolver un problema. Se profundiza en la idea de algoritmos y se
introduce el concepto de "programar" por medio de dibujos de cuadriculas y con una simbologia simple
y cercana.

Objetivos de Aprendizaje

OA 1. Aplicar conceptos de Ciencias de la Computacidn —abstraccidn, organizacion ldgica de
datos, analisis de soluciones alternativas y generalizacion— al crear el cédigo de una solucién
computacional.

OA a. Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no rutinarios.
OA g. Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar como una

misma informacion puede ser utilizada segun el tipo de representacion.

Actitudes

e Pensar con perseverancia y proactividad para encontrar soluciones innovadoras a los
problemas.

Duracioén: 18 horas pedagdgicas

DESARROLLO

¢COMO RESOLVEMOS UN PROBLEMA?

1. Trabajen en grupos para encontrar, en 30 segundos, la suma todos los nimeros naturales entre 1
y 200. Uno de los integrantes toma el tiempo y los otros intentan responder, solos o en conjunto.
a. ¢lo consideraron tan complejo que no intentaron hacerlo?

¢éLo intentaron y no alcanzaron a hacerlo?, iqué trataron de hacer?

¢éLo pudieron resolver?, icdémo?, écual es el resultado?

Si no lo resolvieron, ¢qué es lo que no comprenden aun?

Prueben ahora con otros nimeros: (de 1 a) 500, 1 000 o 100 000.

® oo T
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Ahora quieren que la soluciéon funcione para diferentes niumeros naturales, por ejemplo, un
numero n: {qué secuencia de pasos funciona para cualquier nUmero natural (n)?

a. ¢Como orientan las preguntas y estrategias a resolver el problema?

b. ¢Podrian usar esta estrategia para resolver otros problemas?

En sus grupos, comenten lo que hacen cuando se les presentan problemas en sus vidas y
reflexionen en torno a las siguientes preguntas: ¢COmo actuan? ¢Cual es la secuencia o las
preguntas que harian al enfrentar un problema? Anoten en el cuaderno las secuencias que
propusieron y compartan con toda la clase.

CONCEPTOS BASICOS Y PROGRAMACION EN PAPEL CUADRICULADO

1.

¢Qué entienden por algoritmo? Discutan en el grupo y redacten su mejor aproximacion al
concepto.

¢Qué significa programa computacional? Discutan en el grupo y completen su mejor aproximacion
al concepto.

Observen la siguiente imagen, comenzando en la parte superior izquierda. ¢Cémo le darian
instrucciones a una persona para que replique los cuadrados pintados de negro de la Figura 1 en
la Figura 2, sin que dicha persona pueda ver la Figura 1? Prueben dando instrucciones entre los
integrantes del grupo.

Inicio Inicio

Figura 1: Cuadriculado deseado Figura 2: Cuadriculado réplica de Figura 1
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4. Ahora solo pueden dar las siguientes instrucciones:
® Mueve un cuadrado a la derecha
e Mueve un cuadrado a la izquierda
e Mueve un cuadrado hacia arriba
e Mueve un cuadrado hacia abajo
e Pinta el cuadrado
Un integrante del grupo da indicaciones a otro para que dibuje la siguiente figura.
Los demads observan y proponen diferentes alternativas. Repitan hasta obtener la menor cantidad de
instrucciones.

5. ¢éQué pasaria si, en lugar de escribir una frase completa para cada instruccién, colocamos un
simbolo?, por ejemplo:

— —— Maver un Mover un
Mover un Mover un cuadrado cuadrado Finta el
cuadrado a cuadrado a hacia hacia cuadrado
la derecha la izquierda arriba abajo
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6. Usando los simbolos anteriores:
a. Escriban las instrucciones para el siguiente ejemplo:

Inicio

b. ¢Cudles serian sus instrucciones?

CONSTRUYENDO LOS CONCEPTOS DE LENGUAJE COMPUTACIONAL

Si comparan su propuesta para simplificar el texto con la de flechas, équé aspectos estan a favor y en
contra de cada una?

1. Enciencias de la computacion, ¢qué nombre piensan que reciben las Formas 1y 2?

Forma 1: Forma 2:

”

“Mover un cuadrado a la derecha

“Pintar el cuadrado” l é
4

“Mover un cuadrado a la derecha” Pasol |Paso2 3

“Mover un cuadrado hacia abajo”

“Pintar el cuadrado”

2.  ¢Qué nombre piensan que recibe cada expresion de Forma 1y Forma 2?

Por ejemplo, expresiéon de Forma 1: Por ejemplo, expresidon de Forma 2:

“Mover un cuadrado a la derecha” _—
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Los grupos definen que uno de sus integrantes asumira el rol de disefiador de algoritmo y otro sera el
programador. El disefiador verbaliza cada instruccidon y el programador la convierte en simbolos

— =114

El programador nunca puede ver la figura original de cuadriculas.

a. El disefiador selecciona una figura de las “Fichas de trabajo” proporcionadas por su profesory le
inventa un cédigo de 6 digitos de letras y nimeros (ejemplo C35AD7). El programador no puede
ver esa figura.

b. El diseflador da al programador las instrucciones verbalizadas del cuadriculado seleccionado. El
disefador tiene que decir expresiones como: “desde inicio, mueve un cuadrado a la derecha,
mueve un cuadrado hacia abajo, pinta el cuadrado...”.

c. Elprogramador convierte la secuencia que le dicta el disefiador en un programa, empleando la hoja
“Secuencia de Programacion”, sin ver la figura seleccionada y utilizando simbolos

——1lle

d. Alterminar, disefiador y programador intercambian roles; cada uno debe disefiar los algoritmos de
dos figuras y programar otras dos.

e. ¢Qué pueden transferir de este aprendizaje a su vida diaria? éCuando usan abstraccién en
situaciones cotidianas? ¢ Cuando usan la secuencia légica de acciones?

OTRA FORMA DE CODIFICAR, REPRESENTAR Y COMUNICAR

Posiblemente algo sabes del cdédigo morse; es un sistema que representa letras y numeros
mediante sefiales emitidas de forma intermitente (punto: sefal corta; raya: sefal larga).

A o= |[J e===|8 cor [ osmmm
B =t |[K == |T = [3ceem=
C =ome | omse | U o= |4 ssoem
D =« |[M == |V ceom |5 ccoee
E * [N =+ (W == |6 =coe-
F come |Q mwem | X msom |7 mmsoe
G == | P s=mis | Y momm | B =mmes
H evor Q ==¢=|Z ==¢¢ [Qmm=mm.
[ o= R o=n | ] tmmme| r=———

Figura: Representacion de letras y nimeros en codigo morse

En grupos, respondan si se puede hacer un programa computacional para “traducir” una palabra o frase
a cédigo morse y viceversa. Presenten las instrucciones para programar en clave morse; primero
intenta dar instrucciones a un compafiero —utilizando sonidos o movimientos— para que represente
una palabra, y que demas traduzcan la instruccion.
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ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE

1.

Al hacer la puesta en comun, plantee las preguntas: ¢Qué les pareciod la actividad? ¢Quiénes lo
consideraron tan complejo que no intentaron hacerlo? ¢Quiénes lo intentaron y no alcanzaron?
¢Qué trataron de hacer? ¢Quién pudo resolver el problema? Si alguien lo resolvid, pregunte como
lo hizo y cudl es el resultado. Si dividimos el problema en otros mas pequefiios, éserd mas facil
resolverlo?

Se sugiere guiar a los jovenes con las siguientes preguntas: ¢ Cudnto es 1+100? ¢Y 2+99? ¢Y 3+98?
Plantee qué significa generalizar: ¢Como lo hacemos? ¢{Qué se mantiene? (Qué cambia? ¢Puedes
observar algln patrén? ¢ Cuantos pares de sumas tendriamos? ¢ Cudl es el Gltimo par que tenemos?
¢éCual seria el resultado final?

Expliqueles que de eso se trata el pensamiento computacional e invitelos a mirar el video
https://www.youtube.com/embed/VK7fJ9ExITY. Cuando termine, comente con ellos qué
entendieron sobre pensamiento computacional y cdémo pueden aplicar esos conceptos vy
estrategias en su vida.

Se sugiere anotar qué creen los estudiantes sobre los términos “algoritmo” y “programa”, ademas
de los respectivos conceptos, sus definiciones y el ejemplo presentado. Después haga lo mismo
respecto de “instruccidon” o “cddigo”. Escriba las correspondientes definiciones aclareles que, en
programacion, son similares.

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:

e |dentifican las partes que componen una situacidn y que permiten elaborar instrucciones.

RECURSOS Y SITIOS WEB

Sitios web sugeridos para estudiantes y profesores

- Esto es pensamiento computacional, video youtube:
https://www.youtube.com/embed/Vk7fJ9EXITY

- Plataforma para iniciar conceptos de programacion:
www.code.org
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Actividad 2: ¢{Como abordar un problema y la forma de generar una estrategia
de solucion?

PROPOSITO:

Se espera que, desde situaciones cotidianas de la vida, los estudiantes identifiquen algunos conceptos
de programacion y los relacionen tanto con la programacion en Bloques de Scratch, como con
diagramas. Se pretende que se interesen por las posibilidades que ofrece la tecnologia, y que conozcan
y adquieran algunas estrategias y habilidades para resolver problemas.

Objetivos de Aprendizaje

OA 1. Aplicar conceptos de Ciencias de la Computacidn —abstraccidn, organizacion ldgica de datos,
analisis de soluciones alternativas y generalizacion— al crear el cédigo de una solucién
computacional.

OA a. Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no rutinarios.

OA d. Argumentar, utilizando lenguaje simbdlico y diferentes representaciones para justificar la
veracidad o falsedad de una conjetura, y evaluar el alcance y los limites de los argumentos utilizados.

Actitudes

e Interesarse por las posibilidades que ofrece la tecnologia para el desarrollo intelectual, personal
y social del individuo.

Duracion: 18 horas pedagdgicas

DESARROLLO
ALGUNAS INSTRUCCIONES CON BLOQUES DE SCRATCH

Muchas veces se utiliza el lenguaje Scratch —desarrollado por el Massachusetts Institute of Technology
(MIT)— para programar. Sus instrucciones o comandos son bloques, y programar es unir o ensamblar
bloques, icomo en un Lego! Esto disminuye las barreras de entrada para concentrarse en los conceptos
de la programacidn y en resolver problemas, sin tener que aprender términos ni sintaxis especiales.

1. Nuestro cuerpo, y en especial nuestro cerebro, actia en forma automatica para hacer algunas
acciones, como: “pelaré 10 manzanas para el postre”; “caminaré hasta llegar a la casa de mi amiga”;
“el ser humano respira durante toda su vida”.
a. ¢Reconoces algunas instrucciones utilizadas en programacion en esas acciones?, écudles?
b. De las instrucciones en Scratch que estan en la siguiente imagen, écual(es) usarias para

resolver “pelaré 10 manzanas para el postre”? Instruccién
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c. ¢Cudl(es) para “caminaré hasta llegar a la casa de mi amiga”? Instruccion

d. ¢Cudl(es) para “el ser humano respira durante toda su vida”? Instruccién

b

Instruccion 1 Instruccion 2 Instruccion 3

= =

Instruccion 4 Instruccion 5 Instruccion 6

Instruccién 7

2. El siguiente diagrama representa un algoritmo y una de las tres acciones mencionadas
anteriormente. En la linea ubicada junto a la palabra “Algoritmo”, escribe el nombre que
representa la accidon que piensas que se efectla con ese algoritmo.

, ) (Algoritmo )
a. éQuérepresentan < 1?72, yinen+1? A9 I -
b. ¢éQué haria esta instruccion | n e 1
('Realiza accion'),
c. ¢Qué significan el rombo y las flechas con 1
uF” y IIVM") n « n+l
1 )

d. ¢Dalo mismo poner primero la
instruccionn «<n+ 1y despuésn « 1?
e. ¢Qué hace el algoritmo? ;

/ ('Realiza accion')’

(FinAlgoritmo

3. ¢Usas algoritmos en matematica?, ¢y en la vida cotidiana? Da algunos ejemplos de ambos casos.
LOS FACTORES DE UN NUMERO

1. Hagan en su cuaderno un algoritmo que permita decir los factores de un numero. ¢Han resuelto
algo parecido o que se relacione?
a. ¢Qué otras relaciones pueden hacer entre el problema actual y otro que conozcan?
b. ¢Cébmo seria el programa? ¢ Necesita datos de entrada? ¢Cudl es la salida?
c. Prueben el programa con los siguientes nimeros: 24y 13
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d.

e.

f.

Encuentren los valores faltantes en la siguiente tabla:

24 12 0

37 5

16 0
7 3

48

73 8

¢Qué tienen en comun los nimeros cuyo resto es cero?, ¢y los que tienen resto distinto de
cero?
¢Cuando un numero es factor de otro?

2. Andlisis del problema a partir de preguntas.

a.

Establezcan los pasos: ¢Cudles son las partes de la solucion? ¢Como operan? ¢Coémo se
relacionan entre si?

Deténganse en las partes clave y respondan: ¢ Qué hay que resolver antes de tenerlo todo para
desarrollar el programa?

Reflexionen en relacién a un numero dado (por ejemplo, 124): {Cédmo encontrar el primer
numero que lo divide? ¢Y el siguiente? ¢Y el siguiente a este? ¢Hasta cudando hay que repetir
este proceso?

Unan las partes y organicenlas en un todo; es decir, denle una estructura, una secuencia
ordenada que permita resolver el problema. éLa pueden describir en pocas palabras?

3. Ahora hagan el programa con Scratch. Abran Scratch. éCémo ingresan el nimero del cual desean

encontrar los factores?

a.
b.
C.

¢Cémo manejaran los divisores?
¢Qué instruccion les permite implementar un proceso para buscar los divisores?
éCon qué operacidn matemadtica pueden saber si un nimero es divisor o no del numero
ingresado?
¢Qué instruccion pueden emplear en Scratch para resolverlo? ¢Qué pasa si es divisor? ¢Y si no
lo es?
Hagan un programa en Scratch que les permita encontrar los factores de un nimero entero
positivo.
— Generen un programa.
—  Pruébenlo y depdurenlo:
- Ingresen valores (nUmeros) de los cuales conozcan sus factores; luego busquen valores
extremos, équé pasa con 0, con 1, con 10 598, con nimero negativos?
- Mejoren su programa y validen los datos: si el usuario ingresa un nimero negativo o
cero, que lo indique y que el sistema pida que se ingrese un nimero entero positivo,
mayor que cero.
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4. Reflexionen con sus comparieros respecto de:

a. ¢Cémo enfrentas y resuelves un problema para programarlo?

b. ¢Qué relacion encuentras entre la programacion y la matematica, mas alld de hacer un
programa que trabaje concepto(s) matematico(s)?

c. ¢Qué de este conocimiento puedes trasferir para resolver problemas cotidianos de tu vida?

ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE

1. Sesugiere indicar que un diagrama de flujo es la representacion grafica de un algoritmo. Recuerde
la definicion de algoritmo como una secuencia de pasos ordenada para resolver un problema; en
este caso, pelar manzanas. Pidales que le expliquen el diagrama (representa la primera accién y se
realiza un proceso 10 veces).

2. Enla actividad se utiliza el lenguaje de programacion por bloques Scratch. Se recomienda que usen
tanto el programa en el computador como la plataforma.

3. Unasolucion en Scratch al problema es:

decir respuesta duranta o segundos

4. Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e Resuelven problemas con estrategias como dividirlo en problemas menores.
e Usan proposiciones logicas para controlar el flujo al ejecutar un programa de computacion.

RECURSOS Y SITIOS WEB
Sitios web sugeridos para estudiantes y profesores

- Sitio de Scratch. Es un lenguaje de programacidn visual, desarrollado por el grupo Lifelong
Kindergarten, para programar online
https://scratch.mit.edu/

— Descargar programa de Scratch
https://scratch.mit.edu/download
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Actividad 3: ¢Como la matematica y la programacion favorecen el disefio y
desarrollo de modelos?

PROPOSITO

Mediante el modelamiento, se mostrara el potencial de la programacién computacional y su ayuda a
la humanidad. Se pretende que los estudiantes conozcan qué son los modelos —en especial, al reunir
dreas como la programaciéon computacional, la matematica y el modelamiento para implementar una
solucién a la astronomia— y que entiendan cémo la matematica, las herramientas disponibles y la
programacion aportan al aprendizaje, la elaboracidn y el desarrollo de problemas.

Objetivos de Aprendizaje

OA 1. Aplicar conceptos de Ciencias de la Computacidn —abstraccidn, organizacion ldgica de
datos, analisis de soluciones alternativas y generalizacion— al crear el cédigo de una solucidn
computacional.

OA g. Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar como una
misma informacion puede ser utilizada segun el tipo de representacion.
Actitudes

e Aprovechar las herramientas disponibles para aprender y resolver problemas.

Duracioén: 12 horas pedagdgicas

DESARROLLO

EL MOVIMIENTO DE LA TIERRA EN TORNO AL SOL

La imagen que conocemos del sistema solar es un modelo. Su primera -------------------- |
versién proponia un sistema heliocéntrico, colocando el Sol al centro del i g:;’:i’:'a"s“;:::rlg'zlcl"‘;"a’:;rr'f:a
universo conocido; es decir, describia un modelo posicional en que los | oac 0ad,

planetas que giraban en torno al Sol con una trayectoria circular. Busca i 3°y 4° medio
informacidén con respecto a: quién o quiénes hicieron esta propuesta; en

qué periodo; en qué consistid y qué planetas incluia.
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1. Basado en el modelo del sistema solar, haz un programa en Scratch que muestre el Sol al centroy
la Tierra desplazandose en forma circular a su alrededor.

a. Abre Scratch y crea un objeto nuevo con la opcién pintar. Haz un circulo amarillo, simulando

el Sol, y némbralo “Sol”.

b. Crea un nuevo objeto y, de manera similar, haz un circulo azul de menor tamafio que
represente la Tierra. Némbralo “Tierra”.

c. ¢Como es el desplazamiento de la Tierra?, ¢qué forma tiene?, éen qué direccidn va?

d. Ubicate en el objeto Sol y, como programacién, pon el “Evento” = "y haz que se

.
posicione en .

e. Ubicate en el objeto Tierra; para comenzar tu programa, coloca el

-
“Evento” 'y

2. Segun la posicidn que quedaron la Tierra y el Sol, la Tierra ¢debe desplazarse hacia la

izquierda o derecha? Luego de la instruccion coloca apuntar en direccion segun
lo que corresponda.

3. Para hacer un ciclo que simule una drbita circular de la Tierra en torno al Sol, puedes hacer un

o o
ciclo que repita por siempre que la Tierra y .

4. Para dejar un rastro de la 6rbita de la Tierra, agrega las opciones de lapiz
correspondientes para que, cuando comience, borre todas las marcas y
luego pongas Idpiz para que, al desplazarse, deje la marca de la drbita.

5. Tu programa ¢puede considerarse un modelo? ¢Por qué si? éPor qué no?
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MEJORA DEL PROGRAMA DEL MODELO DEL SISTEMA SOLAR

1. Investiga sobre el sistema solar: qué planetas lo componen, su posicion respecto del Sol, la forma
de la trayectoria de la 6rbita de la Tierra.

2. Selecciona uno de los programas que hicieron individualmente y
modifiquen el programa del objeto “Tierra”, de manera que su
Orbita sea eliptica.

3. (¢Existe algun patrén o regularidad en el modelo desarrollado?
4. ¢Se puede transferir ese modelo a otra experiencia?

5. Prueba creando un nuevo objeto: dibuja el planeta “Marte” y ponle ese nombre. Copia el programa
del objeto “Tierra” en este nuevo objeto y realiza los cambios para que quede a una distancia mayor
del “Sol” respecto de la “Tierra”, y haz la misma érbita eliptica alrededor del Sol.

6. ¢Para qué nos puede servir hacer modelos usando la programacion y los computadores? Si les
pidieran hacer un modelo para predecir la contaminacion ambiental de una ciudad, équé
elementos considerarian para construirlo?

ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE

1. Inicialmente podrian resolver el movimiento de la Tierra en sentido del movimiento de las
manecillas del reloj; muéstreles algunos videos y pidales que investiguen al respecto.

2. Se propone un problema que se va haciendo mds complejo; le sugerimos apoyarlos en este
proceso, regulando las variables que se incorporan en el modelo. Discuta con ellos sobre la solucidon
a la ecuacién de la elipse, donde, al sacar las soluciones de la raiz cuadrada, se programa tanto la
solucidn positiva como la negativa. Si no implementan la solucién negativa, déjelos que vean qué
pasa, como es la drbita del planeta, y preglinteles por qué pasa eso.

3. Pruebe variando el modelo. Ya tienen el sistema con una drbita de la Tierra y Marte alrededor del
Sol de forma eliptica; ahora, pidales que agreguen la Luna y programen su 6rbita alrededor de la
Tierra. Al periodo de la érbita que ya tienen, agreguen el periodo de la rotacidn de los dos planetas.
Recuérdeles considerar las proporciones de los tamafios y las distancias, y que incluyan estos datos.
Puede preguntarles sobre las mejoras al modelo.
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4. Una solucion al problema inicial en Scratch es:

Orbita circular Orbita eliptica

wax: @) v @
dara x+ ivaor ()

R Y1, XY T X )

5. Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e Usan proposiciones légicas para el control del flujo en la ejecucién de un programa de
computacion.

e Ejecutan ciclos (loops) a partir de un patrén o regularidad que se repite en una secuencia de
un programa.

RECURSOS Y SITIOS WEB

Sitios web sugeridos para estudiantes y profesores

- Video del sistema solar
https://www.youtube.com/watch?v=z8aBZZnv6y8

- Las drbitas y las leyes de Kepler
https://solarsystem.nasa.gov/resources/310/orbits-and-keplers-laws/

- Elsistema solar
https://solarsystem.nasa.gov/solar-system/our-solar-system/overview/

- Sistema solar
https://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_solar

- Espacio de la Nasa
https://spaceplace.nasa.gov/sp/
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Actividad 4: Ayudar a unos ratones a salir de un laberinto

PROPOSITO

Se propone a los estudiantes que programen un problema complejo: una primera aproximacién a como
se estd implementando el uso de sensores para resolver problemas reales de nuestra vida. Inicialmente,
se los invita a que entiendan el problema, lo analicen, se lo imaginen, piensen las posibilidades y
dificultades, para luego pasar a la “accidon”: hacer un programa en Scratch. Por medio de la
programacion y, en especial, el uso de sensores, pueden visualizar y comprender cémo se han
construido las soluciones que estamos viviendo. Es una buena oportunidad para discutir sobre
tecnologias de la inteligencia artificial, donde las personas siguen haciendo la diferencia con su
creatividad, con el hecho de pensar y con sus habilidades y sentimientos.

Objetivos de Aprendizaje

OA 1. Aplicar conceptos de Ciencias de la Computacion —abstraccion, organizacion légica de datos,
analisis de soluciones alternativas y generalizacion— al crear el cédigo de una solucién computacional.

OA a. Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no rutinarios.

OA d. Argumentar, utilizando lenguaje simbdlico y diferentes representaciones para justificar la
veracidad o falsedad de una conjetura, y evaluar el alcance y los limites de los argumentos utilizados.

Actitudes
e Aprovechar las herramientas disponibles para aprender y resolver problemas.

Duracioén: 12 horas pedagdgicas

DESARROLLO

UN PROBLEMA COMPLEJO Y SUS IDEAS INICIALES

Se sugiere comenzar proyectando el video: https://youtu.be/SvREIVW5 fY | T

. . - - y  Conexion interdisciplinaria:

para reflexionar con el curso a partir de las preguntas: ¢Como funciona una ! ciencias para la Ciudadania.

aspiradora auténoma? éCoémo funcionan los autos que se manejan solos? OAf, 37y 4" medio
1

¢Cémo lo hace un auto para avisar cuando estas cerca de un objeto?

1. Desarrollen un programa en Scratch que simule el desplazamiento de ratones en el interior de un
laberinto. Habra varios ratones que comienzan su trayectoria desde distintos puntos del laberinto
y se desplazan en forma auténoma, buscando un plato de frutas. Lo importante es que no se
programa la ruta de salida, sino una estrategia para que puedan encontrar la fruta en forma
independiente, sin importar el laberinto que tengamos; es decir, al cambiar de laberinto —su forma—
el ratdn se desplazara sin necesidad de cambiar el programa. Respondan:
a. ¢Cémo se agrupan los ratones? ¢Como se desplazan?
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b. ¢Qué datos estan disponibles? ¢ Qué informacidn nos dan? ¢ Qué informacién es importante?

c. ¢Cudlesson las condiciones del enunciado del problema? ¢ Hay condiciones que no se dan, pero
que tendras que considerar al hacer el programa?

d. ¢Cudles son las restricciones del problema? ¢ Hay restricciones que no se dan, pero que tendras
que considerar al hacer el programa?

e. ¢Coémo imaginas el programa ejecutado? ¢ Como funcionaria?
éDebes ingresar informacion? En caso afirmativo, écudl? En caso negativo, épor qué no?

g. ¢éCudl es la salida? ¢Como se verd tu programa? Mientras mejor imagines tu programa
funcionando, mas claridad tendras para resolverlo.

2. ¢En qué se parecen, se diferencian y como te pueden ayudar, las estrategias de solucidén de
problemas que implementaste en esta actividad, respecto de las que aplicas en problemas de otras

asignaturas o de tu vida diaria?

LA SOLUCION DE UN PROBLEMA COMPLEJO CON PROGRAMACION

1. Hagan grupos de 2 o 3 personas y compartan sus reflexiones, apuntes y dibujos. Compartan el
trabajo que acaban de hacer. ¢ Qué entiende cada uno sobre el programa para el desplazamiento
del raton?

a. Sobre el movimiento de los ratones, équé se dice en el problema y qué investigaste sobre como
se mueven los ratones?

b. ¢Qué quiere decir “desplazamiento auténomo”?

c. Se pide que no se programe a los ratones con la ruta de salida del laberinto; es decir, se desea
gue sean autéonomos. Esto se ha aplicado a problemas reales; por ejemplo: hay aspiradoras
robdticas y se avanza en la elaboracion de autos que se manejan solos. ¢ Qué caracteristicas
de la aspiradora y el automdévil los hacen auténomos?

2. Unaaspiradora robdtica debe adecuarse a diferentes espacios de distintas casas, y los automoéviles
se deben desplazar en distintos lugares con diferentes condiciones. ¢ Como funcionan para que se
desplacen en cualquier lugar?

3. Observen los objetos ratdn y frutas, miren sus disfraces. iHay algo que les llame la atencidn del
ratdn? é¢Por qué? En el escenario pueden ver que hay tres fondos de laberintos diferentes. Cuando
todos los ratones llegan a las frutas, se cambia el laberinto (siguiente fondo) y los ratones regresan
a su posicidn original.
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a. Elsiguiente cddigo, éipuede ser parte de la solucion para nuestro problema?
Si el ratdn esta en esta posicion y queremos que  este cddigo, éle permite hacerlo?
llegue a la fruta...

b. ¢Qué pasa si cambiamos el laberinto? ¢Qué tienen en comun estos laberintos?

c. Piensen qué condiciones deben tener el ratén y los laberintos para encontrar la solucién.
Realicen el programa en Scratch para solucionar el problema.

4. Agreguen tres ratones, de manera que recorran el laberinto y lleguen hasta la fruta. Cambien los

,
valores para los bloques de R % . Observen qué pasa. ¢ Pueden

mejorar la simulacion de su programa? Profesor y alumnos reflexionan sobre las siguientes

preguntas:
a. ¢éCodmo ha sido el impacto de las tecnologias digitales en los contextos sociales, econdmicos y
culturales?

¢Cémo nos ayuda la légica matematica a resolver problemas de programacién? ¢Y a pensar?
¢En qué pueden ayudar las maquinas a las personas en su vida cotidiana?

ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE

1. Se sugiere que los estudiantes programen en su mente, antes de ir directamente al uso de la
aplicacion. Se los puede invitar a que entiendan y analicen el problema, piensen en la solucién y
busquen alternativas; es decir, que preparen los elementos para que puedan desarrollar el
programa y resolver el problema.

2. Esimportante que entiendan la diferencia entre decirle al objeto (el ratdn) los pasos para salir del
laberinto, y programar una estrategia que le sirva para desplazarse auténomamente en el
laberinto, sin importar su forma.

3. Laideaes que piensen como se puede desplazar y hacer acciones a un objeto que no pueden “ver”;
en este caso, el ratdn. Seguramente apareceran soluciones como usar camaras de video; discuta
con ellos si eso podria servir. Si surgen ideas interesantes, pero complejas de implementar en este
caso, invitelos a pensar en soluciones mas simples de ejecutar.
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Asegurese de tener acceso a internet o de tener los archivos del video “Ratones_laberinto” y del
documento base de Scratch “Actividad_Scratch.sb3”.

4. Si los alumnos no logran usar sensores, pidales que miren los
diferentes grupos de bloques de Scratch. Hagales preguntas acerca
de cédmo pueden servir para buscar la solucidn. Puede consultarles
por los colores de los bigotes del ratén, porque los del lado derecho
son diferentes de los del izquierdo. En este caso, se debe controlar
que si el color azul (bigotes del lado derecho) toca el color café
(color que esta fuera del camino del laberinto), entonces el ratén
debe corregir su camino girando algunos grados a la izquierda. Lo
mismo sucede con los bigotes del lado izquierdo, pero tendrd que
girar hacia la derecha.

5. Una parte de la posible solucién para un raton es:

rax @ v @D
apuntar an direcciGn @

cambiar disfraza raton] «

cambiar fondoa fondol «

siguiente disfraz

=

Para ver la solucion completa, ir a https://scratch.mit.edu/projects/304251756/editor/
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6. Para implementar la solucidn con otros ratones, se debe copiar el objeto y su cédigo. Puede que
los estudiantes hagan la copia de objetos, pero comiencen todos desde la misma posicidn. De ser
asi, no se vera los diferentes objetos desplazandose por el laberinto. Es interesante discutirlo con
ellos; pregunteles qué puede estar sucediendo. Deberian analizar que, al partir todos del mismo
lugar con el mismo cddigo, desplazandose a la misma velocidad y girando igual, los ratones
avanzaran superpuestos (uno sobre el otro). Para que no comiencen del mismo lugar, se debe

irax @y: @

modificar los valores de

7. Para que los ratones se ubiquen en su posicidn inicial (original) al cambiar de laberinto, una opcién
es implementar el siguiente cddigo en los programas de cada objeto ratén:

irax: @ ¥ m

apuntar en direccién @

8. Para cambiar los fondos cuando lleguen a la fruta, una solucién es colocar el siguiente programa
en el objeto fruta:

itocando Ratonl » 7y itocando RatonZ + 7y itocando Raton3 = 7y

fondo siguiente

>

9. Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e Resuelven problemas que involucran ejecutar programas mediante lenguaje de bloques.
e Elaboran representaciones como un pseudocddigo descrito por un diagrama de flujo.
e Programan en pseudocédigo y lo exportan en un lenguaje simbdlico.
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RECURSOS Y SITIOS WEB

Sitios web sugeridos para estudiantes y profesores

Video que muestra un ejemplo de la actividad

https://youtu.be/SVREIVW5_fY

- Plataforma Scratch
https://scratch.mit.edu

- Solucién del problema
https://scratch.mit.edu/projects/304251756/editor/

- Estudio de cien afos de inteligencia artificial (Universidad de Stanford)
https://ai100.stanford.edu/2016-report

— Otros problemas de ratones en video

https://youtu.be/Pj3KB_SgvDQ
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Actividad de Evaluacion

Objetivos de Aprendizaje

OA 1. Aplicar conceptos de Ciencias de la
Computacién —abstraccidn, organizacién légica
de datos, analisis de soluciones alternativas y
generalizacién— al crear el cédigo de una
solucién computacional.

OA a. Construir y evaluar estrategias de
manera colaborativa al resolver problemas no
rutinarios.

OA d. Argumentar, utilizando lenguaje
simbdlico y diferentes representaciones para
justificar la veracidad o falsedad de una
conjetura, y evaluar el alcance y los limites de
los argumentos utilizados.

OA g. Elaborar representaciones, tanto en
forma manual como digital, y justificar como

Indicadores de evaluacion

Identifican las partes que componen una
situacién y permiten elaborar
instrucciones.

Usan proposiciones ldgicas para el
control del flujo en la ejecucién de un
programa de computacion.

Ejecutan ciclos (loops) a partir de un
patron o regularidad que se repite en
una secuencia de un programa.

Resuelven problemas que involucran
ejecutar programas mediante lenguaje
de bloques.

Elaboran representaciones como un
pseudocddigo descrito por un diagrama
de flujo.

una misma informacién puede ser utilizada

segun el tipo de representacion. e Programan en pseudocodigo y lo

exportan en un lenguaje simbdlico.
OA k. Analizar y evaluar el impacto de las

tecnologias digitales en contextos sociales,
econdmicos y culturales.

Duracioén: 6 horas pedagdgicas

Las siguientes actividades se pueden usar como ejemplos de evaluaciones para la unidad 1, cada una
por si misma o en conjunto. Se sugiere delimitar la evaluacion segun el contexto y el tiempo disponible.

1. Pida alos estudiantes completar un juego “El gato y el ratdn”, en el cual el gato debe perseguir al
ratdn. Si lo atrapa, emite un sonido; de lo contrario, el ratdn se escapa. El gato tiene 3 segundos
para atrapar al ratén; de lo contrario, saltara a un nuevo recuadro.

a. Describe los movimientos de los objetos gato y ratén.

b. Prueba diferentes movimientos para que el ratdon se mueva entre los cuadrados en forma
aleatoria, y que el gato se mueva al usar las teclas (arriba, abajo, a la izquierda y a la derecha).
Nota que el problema es que se deben mover de cuadro en cuadro y estos tienen una distancia

mover () pasos . . .
de 60 pasos (_) para el gato y la misma cantidad para el ratén, pero en forma
aleatoria, saltando de a uno, dos 0 mds cuadros hacia arriba o hacia abajo.
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2. Pidales que desarrollen un programa en Scratch sobre un juego “El gato y el ratén”, en el cual el
gato debe perseguir al ratdn. Si lo atrapa, emite un sonido; de lo contrario, el raton se escapa. El
gato tiene 3 segundos para atrapar al ratdn; de lo contrario, el ratdn saltara a un nuevo recuadro.
En https://youtu.be/Pj3KB SgvDQ hay un video de lo que se espera como resultado final.

a. Resuelve los movimientos del gato, que se puede desplazar usando las flechas del teclado hacia
arriba, hacia abajo, izquierda y derecha. No es necesario que se mueva entre cuadrados; es
decir, no se requiere que avance de un cuadrado a otro.

b. Para esto, carga el archivo https://scratch.mit.edu/projects/304287041/ y deja una copia en tu
computador. Aqui encontrards el fondo cuadriculado y los objetos gato y raton. Ahora solo
programa el gato. En el objeto gato encontraras parte del cddigo que deberds completar.
Tienes iniciado el cddigo para que el gato se ubique siempre desde un mismo lugar y parte del
cddigo para mover flecha arriba y a la derecha. Falta completar este cédigo para que el gato se
mueva al presionar las flechas, y agregar bloques para las flechas izquierda y hacia abajo.

ocnncorecra +

apuntar en direccién @

c = |

apuntar en direccién o

apuntar on diecciin () tocarsorido pop -

c. Ahora desarrolla el cédigo para que el gato se desplace entre cuadrados, de uno en uno, al
presionar las flechas arriba, abajo, izquierda y derecha. Observa la siguiente figura: muestra un
ejemplo del desplazamiento deseado. Recuerda grabar tu archivo.

Posicion Posicion final luego de
original presionar flecha derecha
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PAUTA DE EVALUACION

Niveles de logros

Criterios de evaluacién Completamente
logrado

Se observa
aspectos
especificos que
pueden mejorar

No logrado por

ausencia o no se

puede entender
nada

Resuelven problemas, usando estrategias
como dividir un problema en otros
menores.

Usan proposiciones ldgicas para el control
del flujo en la ejecucidn de un programa de
computacion.

Ejecutan ciclos (loops) a partir de un patrén
o regularidad que se repite en una
secuencia de un programa.

Resuelven problemas que involucran
ejecutar programas mediante lenguaje de
bloques.

Elaboran representaciones como un
pseudocddigo, descrito por un diagrama de
flujo.

Programan en pseudocédigo y lo exportan
en un lenguaje simbdlico.
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