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Presentacion

“Si entendemos el juego como un producto de la cultura podemos afirmar que a jugar
se aprendey, en este sentido, se recupera el valor intrinseco que tiene para el desarrollo
de las posibilidades representativas, de la imaginaciéon, de la comunicacién y de la com-
prensiéon de la realidad. Desde la perspectiva de la ensefianza, es importante su presen-
cia en las actividades del jardin" (Nucleos de Aprendizajes Prioritarios para nivel inicial,
Argentina, 2004).

Pilas Bloques Desenchufado (PBD) es un juego de mesa desarrollado por la Iniciativa Pro-
gram.AR de la Fundacion Sadosky, inspirado en la aplicacion digital Pilas Bloques?. PBD
tiene como objetivo introducir a ninos y nifas de educacién de nivel inicial y primer ciclo
de educacioén primaria en los conceptos béasicos de programacion sin la necesidad de dis-
positivos tecnoldgicos.

Como juego y objeto cultural, propone una narrativa que promueve el desarrollo social y
cognitivo, brindando un escenario rico de experimentacién en un contexto de inmersiéon
donde los jugadores y las jugadoras toman un rol activo como creadores de estrategias

y soluciones. En este encuadre, busca inspirar y promover en ninas y ninos el placer por
aprender a programar a partir de diversas y ricas experiencias de encuentro con sus pares.

En el disefo, se ha considerado el balance entre los contenidos a ensefar y las oportunida-
des de juego, y se han seleccionado dindmicas ludicas, interesantes, entretenidas y desa-
fiantes acorde a las edades de las y los participantes. Todo esto logra que el juego sea una
experiencia placentera.

PBD es un juego reglado que ofrece una aproximacién concreta para aprender a progra-
mar en un tablero, con personajes, objetivos, reglas, tarjetas con iconos y con un lenguaje
especifico. El modo elegido para representar comandos e instrucciones se basa en la |6gi-
ca de programacioén y es ejecutado por los movimientos que realizan nifas y ninos con los
personajes de acuerdo a la secuencia de cédigo que definieron.

PBD se cred teniendo en cuenta los pilares del nivel inicial: el juego, el descubrimiento,
la creacion y la socializacion. Es por ello que su propuesta Iudica, ademas de un modo de
aproximarse a la programacion, contempla un lugar para la cooperacién y para la cons-
truccién de conocimientos de diferentes campos de conocimiento o experiencia.

Su desarrollo es el resultado de un proceso de co-construccidén con docentes de nivel ini-
cial® que ha permitido enriquecer y ajustar esta propuesta para su mejor integracion.

Al aprender a programar con PBD los nifios y las nifias comienzan a familiarizarse con nocio-
nes como comandos, secuencia de instrucciones, programa, repeticiéon y reconocimiento de

" Documento completo disponible en: https://www.educ.ar/recursos/132574/nap-educacion-inicial

2 pilas Bloques, en su version digital, (https:/pilasblogues.program.ar/) es una aplicacion gratuita para ensefiar y
aprender a programar por medio de bloques de forma simple y divertida. Posee desafios con diversos niveles de
dificultad para que nifas, nifos y adolescentes puedan conocer el mundo de la programacion. Es desarrollada en
Argentina, desde la iniciativa Program.AR de la Fundacién Sadosky.

3 Durante 2024 se realizé una implementacién piloto e investigacion en la Escuela Nueva Juan Mantovani, en la
ciudad de Cérdoba (Cérdoba, Argentina) y en el Jardin Municipal Rincén Feliz Nro. 15 de Lomas de Zamora (Buenos
Aires, Argentina).
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patrones, lo que sienta las bases para futuros aprendizajes de programacion con computa-
doras. Las y los docentes disponen de un glosario de las nociones a ensefar en la pagina 12.

Las caracteristicas principales de Pilas Bloque Desenchufado son:

Introduce conceptos claves de programacion a través del juego.

Se juega sin dispositivos digitales, facilitando su implementacién en todo tipo de con-
textos educativos.

Ofrece desafios de complejidad creciente, permitiendo la construccién progresiva del
conocimiento.

Admite diversas formas de juego: ofrece diferentes estrategias para que cada nifoy
ninasy el grupo puedan apropiarse del juego. Esto ofrece la posibilidad de jugar multi-
ples veces con variaciones o repetirlas si asi lo desearan.

Posee un guién narrativo e imagenes que favorecen una experiencia inmersiva.
Contempla las caracteristicas ludicas del nivel: la experimentacion, la exploracién, la
colaboracion, el error como motor de aprendizaje, el ensayo de multiples solucionesy
la adquisicion de experiencia.

Permite enriquecer la experiencia de aquellos aspectos que “rodean” al hecho de jugar
y gque los niflos necesitan conocer, para ser mas auténomos y creativos en sus posibili-
dades ludicas.

Este material para docentes acompanfa al juego (y su version descargable) y al manual

de instrucciones que puede encontrarse en la web de Pilas Blogues. Busca ser una herra-
mienta para pensar por qué, para qué y como incorporar PBD en las escuelas y, ademas,
proporcionar una secuencia didactica para el trabajo en el aula (disponible en la pagina 15
y siguientes).
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Marco conceptual

¢ Por qué aprender a programar jugando?

“Comprender la idea de ensefar y aprender en ‘clave ludica’ significa reconocer que

hay juegos que brindan oportunidades de construccién de conocimientos al igual que
otras actividades, incluye recuperar las situaciones legitimamente |ddicas para ponerlas
en el escenario escolar ocupando un rol protagdnico y permite reconocer y analizar los
contenidos que se encuentran comprometidos cuando se ensefian verdaderos juegos.
Implica, en definitiva, reconocer y valorar en el espacio escolar el lenguaje lddico que es
privilegiado en la infancia y adentrarse en él con propuestas docentes que desafien la
zona de desarrollo potencial de los pequefios, ensefiando a jugar y propiciando situacio-
nes de verdadera ensefianza” (Soto y Violante, 2010).

Jugar es una actividad central en el Nivel inicial; los juegos y los juguetes estdn presentes
de manera destacada, con objetivos diversos. El juego es, sin duda, uno de los pilares de la
didactica del nivel. Las categorias de juego, aprender a jugar, aprender contenidos a tra-
vés del juego y escenarios lUdicos enmarcan y orientan, desde una perspectiva didactica,
la integracion de la propuesta de PBD en la ensefanza y el aprendizaje en el Nivel Inicial.
PBD se inscribe en las corrientes de pensamiento que conciben la accidén de jugar como
una forma de construir sentido sobre lo real, donde el juego tiene valor tanto en si mismo
(Sutton-Smith, 1997) como por su potencialidad para el aprendizaje de diferentes campos
de conocimiento. Como sefala Valeria Kelly (2016), “[el juego] se trata de una actividad es-
tructurante en el desarrollo a nivel afectivo, social, emocional y cognitivo. [..] por definicidn,
implica inmersién, pacto y gratuidad en sus intenciones”. En este marco, lo verdaderamen-
te significativo ocurre durante el proceso mismo, durante el que se hace evidente cémo
ninas y nifos se relacionan con el mundo y expresan, de manera singular, su forma de en-
tenderlo y hacerlo propio.

Desde la perspectiva de la ensefanza, el juego PBD ha sido disefiado con el propdsito de
favorecer el aprendizaje de la programacién en clave |Uddica: se ha elaborado teniendo en
cuenta tanto la centralidad del juego como el aprendizaje de contenidos de programacion
pensados para el nivel inicial con variantes que permiten su incorporacion en el primer ci-
clo de nivel primario.

De acuerdo a su formato, dindmica y caracteristicas se lo puede vincular con los tipos de
juego reglado, simbdlico o dramatico y matematicos que se pueden desarrollar en el espa-
cio de la sala o el aula y en espacios abiertos.

Es un juego reglado. Su formato se materializa en un tablero, con fichasy bloques, posee
reglas explicitas y obligatorias. Las acciones de jugadoras y jugadores influyen en el resul-
tado del juego. En este tipo de juegos, compartir y respetar normas explicitas, es un modo
de motivar el desarrollo de habilidades sociales, como la espera del turno, la negociacién y
el respeto por las normas.

Se caracteriza como juego simbdlico o dramadtico Este tipo de juego ejercita la capacidad
de nifas y nifos de representar una cosa por otra, hacer de cuenta que, es decir, transfor-
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mar un objeto, espacio o situacién en otra cosa diferente. En palabras de Sarle (2010), “los
niNos y nifas actdan como si fueran otros, representando y dramatizando diversas escenas
de la vida cotidiana”. Las nifas y los nifios no solo representan objetos o acciones, sino que
asumen roles e interactldan entre si en una situacién imaginaria compartida.

Finalmente, también se trata de un juego matemadtico, ya que permite a ninos y ninas de-
sarrollar nociones numeéricas, el reconocimiento de regularidades, la comparacioén, la seria-
cion, la cuantificacion, la ubicacién espacial, en un contexto de exploracién, desafio y disfru-
te. Lo importante en este tipo de juego no es solo la resoluciéon del problema o el resultado
final, sino el proceso de pensamiento de anticipacion, verificaciéon y comunicacién que los
nifos y las niflas ponen en juego al participar: argumentar, justificar, probar hipdtesis, esti-
mar y corregir.

¢ Por qué aprender a programar en el nivel inicial?

“El juego y la construccién son esenciales para el aprendizaje, ya que fomentan la explo-
racion activa y el pensamiento creativo” (Papert, 1980).

Las infancias necesitan conocer y comprender cémo funcionan los sistemas digitales —so-
porte material fundamental de |la sociedad actual y de sus principales consumos cultura-
les— para poder construirlos o reconstruirlos sobre la base de sus intereses y sus ideas. Tal
como sefala Maggio (2012), “hoy es necesario reconocer que nuestras mentes, y en espe-
cial las de los ninos y jévenes, estan atravesadas por entornos tecnolégicos que soportan
comunicaciones, relaciones, consumos culturales y entretenimientos. Cuando no hacemos
este reconocimiento se genera un vacio entre los modos como nuestros alumnos conocen
Yy pueden aprender y nuestras propuestas para favorecer que ello ocurra”.

En esta coyuntura signada por lo tecnoldgico, la escuela y sus docentes cumplen un papel
fundamental en |la preparacidon de las nuevas generaciones para interactuar de manera
critica con la tecnologia. No se trata solo de aprender a utilizar herramientas tecnoldgicas,
sino de comprender su funcionamiento y estructura. La ensefanza de la programacion
desde edades tempranas permite a niRos y nifas construir las primeras nociones sobre
cémo funcionan los sistemas digitales de su entorno cercano. Se trata de comprender que
muchos de los objetos tecnoldgicos con los que interactUan contienen un programa, he-
cho por personas, que le indican al artefacto qué accién debe realizar (Martinez Gémez, y
Benott, 2015)%. Este saber, ademas de apalancar el aprendizaje de las Ciencias de la Com-
putacion en etapas posteriores (Zapata Ros, 2018), tiene un valor en si mismo ya que al ser
aplicables a distintos contextos y artefactos inaugura un modo de acercarse a la tecnologia
computacional.

Programar implica, entre muchos otros saberes y practicas, aprender un sistema simbo-
lico, su representacion, una direccionalidad y una forma de comunicar. Investigaciones
realizadas por el equipo de DevTech en Boston® muestran que la programacion, al ser un

“ Este trabajo de la Universidad Nacional de Cérdoba mostré que nifios y nifas del nivel inicial, que habian apren-
dido a programar sencillos robots educativos (a diferencia de sus pares que no transitaron esta experiencia) podian
luego distinguir qué otros objetos tecnoldgicos con los que interactdan en su vida cotidiana también estaban
programados por personas.

5 El grupo de investigacion de tecnologias del desarrollo (DevTech) de la Escuela Lynch de Educaciéon y Desarrollo
Humano del Boston College fundado por la profesora Marina Umaschi Bers en 2001; promueve el aprendizaje del
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lenguaje artificial, requiere habilidades cognitivas similares a las necesarias para aprender
a escribir. En este sentido conciben a la programacién “como una actividad expresiva que
permite a los individuos manipular un sistema simbdlico situado socialmente, con una
gramatica y sintaxis, para comunicar ideas y crear artefactos” (Umashi Bers, 2023b). Cabe
sefalar que aprender a programar no implica que se aprende a leer y escribir un texto,
pero es interesante poder tener en cuenta las semejanzas en cuanto al proceso cognitivo
necesario para aprender el sistema simbdlico que se utiliza para escribir un texto y el que
se utiliza para programar. En una entrevista, Marina Umaschi Bers (2023a) explicé: “A los
cuatro aflos, comprender que un simbolo representa otra cosa es muy importante: las le-
tras representan un sonidoy, en matematicas, el nUmero uno representa una unidad. No
tiene sentido aprender los distintos sistemas simbdlicos todos desconectados”.

Por otro lado, aprender a programar en el nivel inicial posibilita desarrollar procesos cog-
nitivos de distinto orden®, desde habilidades basicas como la comprensién y la aplicacion,
hasta niveles mas complejos como el analisis, la evaluacién y la creacién (Furman, 2001) .
Segun Resnick (2017), “cuando los nifos aprenden a programar, aprenden importantes es-
trategias para resolver problemas, disefiar proyectos y comunicar ideas”, lo cual trasciende
el uso de la tecnologia en si para convertirse en una forma de pensar y expresarse. Como
sefala Veldzquez-lturbide (2018) estas habilidades deben ensefarse desde las primeras
etapas del desarrollo cognitivo, a través de experiencias significativas que favorezcan la
comprension progresiva de los procesos que subyacen a la programacion.

A través de experiencias lUdicas, concretas y accesibles, nifias y nifos aprenden a identifi-
car patrones, planificar acciones, anticipar resultados y tomar decisiones. Estas habilidades
fortalecen procesos cognitivos clave como la l6gica, la atencién, la memoria y la creativi-
dad. Ademas, favorecen la colaboracion, la perseverancia y la autonomia, sentando las ba-
ses para futuros aprendizajes en un mundo cada vez mas mediado por la tecnologia.

¢ Por qué aprender a programar desenchufado?

“[Las actividades desenchufadas] permiten diferenciar las Ciencias de la Computacién
del aprendizaje de software (... ) se prioriza la exploraciéon de ideas a través de experien-
cias fisicas y kinestésicas como parte del aprendizaje de la computacion, lo que puede
ser un bienvenido descanso al estar sentado frente a una pantalla.” (Principios de Cs
Unplugged?).

El término desenchufado remite al aprendizaje de la programacién sin el uso de computa-
doras ni dispositivos electrénicos. En inglés se conoce como science computer unplugged,
ciencias de la computacion sin cables o desenchufado. El informatico neozelandés Tim
Bell y su equipo (2009) de la Universidad de Canterbury en Nueva Zelanda son los crea-
dores de este enfoque, que, desde 1990, propone acercarse a conceptos informaticos de
alto nivel y explorar ideas antes de enfrentarse con la programacién en computadoras. En
palabras de su creadores fue desarrollado inicialmente para “[que] los jévenes estudiantes

pensamiento computacional, la codificacion, la creacion y la ingenieria de una manera lUdica y apropiada para el
desarrollo de las infancias. Mas informacion en: https://sites.bc.edu/devtech (en inglés).

¢ Lorin Anderson y David Krathwohl, proponen una revisiéon a la Taxonomia de Bloom utilizada y referenciada en el
ambito de la psicologia cognitiva para comprender y clasificar los diferentes niveles de pensamiento.

7 Ver principios de Cs Unplugged en su sitio web https://www.csunplugged.org/es/principles/.
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pudieran sumergirse de lleno en la computacion, experimentando el tipo de preguntas y
desafios que experimentan los cientificos informaticos, pero sin tener que aprender pro-
gramacion primero [..] Queremos transmitir los principios basicos de la computacién que
no dependen de sistemas o programas en particular, ideas que seguiran estando vigentes
en 10 anos”.

La estrategia de enseflar computacion en forma desenchufada contribuye ademas a evitar
la confusiéon entre abordar nociones programacion y aprender a utilizar programas o apli-
caciones. Diversos estudios (Alamer et al,, 2015; Hermans et al., 2017; Wohl, et al., 2015) han
demostrado que este modo de enseflanza es particularmente potente para introducir con-
ceptos de programacion previo a implementarlos en una computadora. Se trata de una
estrategia de ensefnanza que por sus buenos resultados, se popularizd en todos los niveles
educativos, incluso en la universidad y aun disponiendo de computadoras para cada estu-
diante.

En el nivel inicial y primer ciclo del nivel primario, el aprendizaje significativo se desarrolla a
partir de la interaccion con el entorno, el juego simbdlico, el ensayo y error, la colaboracion
con otros y a través de desafios que pueden resolver de manera tangible y creativa. Al no
depender de pantallas, el aprendizaje de la programacion se convierte en una experiencia
cinética, sensorial y social. A través de las actividades corporales, IUdicas y narrativas que
prevé el juego, los niRos y ninas pueden explorar activamente, comparar soluciones, iden-
tificar patrones, argumentar decisiones y disefar sus propias variantes. De este modo, se
busca activar el pensamiento critico y creativo sin la barrera técnica que puede suponer la
programacioén en una computadora.

Orientaciones para la planificacion

“Al disefar secuencias ludicas como forma de ensenar contenidos escolares, el maestro
ofrece una tarea que tiene sentido real para el nifo, que esta contextualizada y que re-
presenta muchas oportunidades para observar e interactuar con otros sujetos co-cons-
truyendo el conocimiento con ellos”(Sarlé y Rosas, 2005).

Pilas Bloques Desenchufado (PBD) ofrece la posibilidad de jugar de diferentes modos y
niveles segun la organizacién del grupo, segun la complejidad del desafio y el problema a
resolver. Se puede integrar en proyectos o secuencias de actividades que se vinculan con
diferentes campos de conocimiento.

Integrar la enseflanza de la programacién en una propuesta didactica requiere, al igual
gue en otro tipo de propuestas del nivel, recuperar el disefo curricular y pensar qué se
guiere ensefar en ese proyecto, con qué campos de conocimiento se vincula, qué recorte
del ambiente se selecciona. El desafio como docentes es entretejer los contenidos en un
proyecto globalizador que permitan a ninos y ninas acercarse a diversas areas del cono-
cimiento: el entorno social, natural y tecnolégico, los lenguajes artisticos y expresivos, las
practicas del lenguaje, las matematicas y las habilidades comunicativas.Esto permitira
otorgarle un sentido a su inclusidn y potenciar las condiciones de ensefanza.

En este contexto, los objetivos, contenidos y actividades que prevé Pilas Bloques Desen-
chufado, constituyen un punto de partida para que los y las docentes, al momento de
realizar sus planificaciones, los amplien y profundicen. Anticipar la organizacién del juego,
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observar, dialogar, registrar y valorar el recorrido, permitird ir ajustando o modificando la
organizacién y la secuencia de acuerdo con las necesidades de cada grupo.

En el marco de un enfoque de ensenanza que promueva la indagacién (Caballero y otros,
2024), sugerimos registrar los procesos de resoluciéon de los desafios que van disefiando los
niNos y las nifRas sin corregirlos, sino realizando intervenciones posteriores a través de pre-
guntas que favorezcan la reflexién sobre lo hecho para luego conceptualizar las nociones
aprendidas y generalizarse a situaciones de su entorno cercano.

Objetivos y contenidos

Los objetivos y contenidos de programacioén previstos forman parte de las definiciones es-
tablecidas en la Propuesta curricular para la inclusidn de las Ciencias de la Computacion
en la educacién obligatoria® de la Iniciativa Program.AR de la Fundacién Sadosky.

Es importante considerar que se presentan como un punto de partida para que los/as do-
centes al momento de realizar sus planificaciones los amplien y profundicen,teniendo en
cuenta que las actividades en el nivel inicial son progresivas por lo tanto se focalizara sobre
algunos de estos objetivos y contenidos y posteriormente se iran profundizando y suman-
do aspectos a conocer.

El objetivo general del juego es que los nifios y las nifas, a través de una dindmica ludica
e inmersiva, aprendan nociones béasicas de programacion.

Los objetivos especificos consisten en que que los nifos y las nifias progresivamente lo-
gren:

» Reconocer que los comandos describen acciones.

» Utilizar comandos organizados en secuencias, aplicar repeticiones simples y reconocer
patrones en la construccién de programas.

» Reconocer los errores y probar diferentes acciones en el proceso de alcanzar solucio-
nes.

» ldentificar regularidades en un programa y representarlas a través de herramientas de
lenguaje como la repeticion.

» Elaborar una secuencia de instrucciones a través de bloques icdnicos para resolver un
problema computacional.

» Reconocer que pueden existir diferentes programas que resuelvan un mismo proble-
ma.

» Reconocer que la secuencia de instrucciones con blogues representa un programa
gue se inicia y finaliza.

» Reflexionar sobre el hecho de que un programa es una manera para hacer funcionar a
una maquina que solucione el problema al ejecutar el cédigo.

En el marco de los objetivos anteriores y guardando coherencia con la propuesta de juego,
los contenidos a trabajar son:

» Lenguaje de programacion.
» Herramientas de lenguaje de programacién: comandos y secuencias de comandos,
repeticiéon simple.

8 Conocer la propuesta curricular completa permite anticipar la progresiéon de aprendizajes prevista desde el nivel
inicial hasta el Ultimo ciclo del nivel secundario. Para acceder a la propuesta completa, consultar:.. https://curricu-
lum.program.ar,
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» Nocién de programa: anticipacion, inicio, secuencia y fin.

» Disefo de soluciones computacionales: estrategias de solucién.

» La sintaxis como un aspecto de los lenguajes de programacién en bloques.

» La semantica como el significado de los programas y de las herramientas del lenguaje
en términos del problema que resuelve.

En el caso que progresivamente se vaya aumentando la complejidad de juego en el nivel
avanzado, se pueden incluir los siguientes contenidos:

» Herramienta de lenguaje de programacion: repeticién simple
» Patrones en secuencias de instrucciones.

La articulacion con los contenidos de otras areas

Con el objetivo de ampliar el repertorio de propuestas pedagdgicas y reflejar articulacio-
nes posibles, compartimos algunos ejemplos de actividades que pueden realizarse antes,
durante o después de jugar a Pilas Bloques Desenchufado. Estos ejemplos buscan inspirar
a los docentes para que las adapten, enriquezcan y personalicen segudn las caracteristicas
de su grupo, sus experiencias, planificaciones y modos de intervencién pedagdgica.

Campo de conocimiento o
experiencia que puede
integrarse

Actividades antes, durante y después que se pueden

integrar con PBD

» Realizar actividades corporales previamente con el objetivo
de reconocer nociones de ubicacion y espacialidad (arriba, Expresidn corporal
abajo, derecha, izquierda) a partir del cuerpo en movimiento.

»  Armar instructivos de cémo llegar a ciertos lugares signifi-
cativos.

» Describir e interpretar la posicidon de objetos y de personas.

» Representar graficamente los espacios a través de planos.

» Experimentar en el espacio en el plano. Lejos/cerca. Grande/
pequeno.

» Interpretar y producir informaciéon espacial (representacion
grafica de espacios, distancias y recorridos).

» Establecer relaciones entre las posiciones de los objetos en
funcién de los diferentes puntos de vista.

» Conteo de acciones e instrucciones.

Lengua
Matematica

Fundacién
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Actividades antes, durante y después que se pueden

integrar con PBD

Campo de conocimiento o
experiencia que puede
integrarse

» Elaborar tableros con cuadrantes y tarjetas con bloques de
instrucciones que permita reconocer movimientos, pun-
tos de referencia y realizar recorridos especificos de modo
analdégico (fisicamente o un objeto), vinculados al jardin o el
barrio. En cada uno de los cuadrantes se podran colocar los
objetos que tendran que recolectar y plantear un problema
a resolver.

» Representar a un robot que tendrad que ejecutar la secuen-
cia de instrucciones con bloques icénicos (comandos) mien-
tras que otro nifo/a compartird oralmente las 6rdenes para
llegar hasta el objeto definido en el tablero construido.

A través de la dindmica lddica se propone desarrollar habilidades
socioemocionales, el respeto a las reglas, el juego en equipo, la
capacidad de expresion asertiva y de escucha, la tolerancia a la
frustracién, entre otras.

Matematica
Lengua
Juego

»  Indagary establecer relaciones de semejanzas y diferencias
de los animales que son personajes en el juego con con
otros animales en cuanto a caracteristicas fisicas y compor-
tamientos y su vinculacion con las condiciones del lugar
donde habitan. Su forma de alimentacion también son ob-
jetos de juego que invitan a la indagacion. Se podran explo-
rar variados recursos, localizar informacion, realizar registros
escritos y graficos.

Indagacién del ambiente social y
natural
Lengua

» Realizar registros orales y escritos a partir de las consignas y
desafios lUdicos para resolver un problema computacional

» Usar diferentes formatos de representacién y herramientas
para la indagacion y el registro: ilustraciones, esquemas,
simbolos, camara de fotos, tablets, grabadores, etc.

» Identificar, leer y escribir simbolos como imagenes que
representan o tienen algun significado para elaborar un
cédigo.

» Seleccionar de los diversos instrumentos y soportes de es-
critura disponibles (lapiz y papel, tiza y pizarrén, marcador y
pizarra, teclado y pantalla) para escribir, aquellos que resul-
ten mas accesibles y adecuados para la tarea de escritura
que se va a emprender.

Lengua
Alfabetizacién computacional

Posteriormente a jugar con PBD y cuando se valora que los ni-
fRosy las nifas incorporan progresivamente las nociones basicas
se puede proponer jugar Pilas bloque en linea para profundizar
los contenidos.

Alfabetizacién computacional
Programacion

Fundacién
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Glosario

Con el objetivo de compartir un marco conceptual comun al momento de planificar la en-
sefianza en el aula y llevar adelante la propuesta de juego de Pilas Bloques Desenchufado,
se definen a continuacién conceptos clave de programacion.

» Programacion: se refiere a la actividad de resolver un problema o un desafio concreto
gue requiere anticipar y planificar una secuencia de instrucciones utilizando un len-
guaje que pueda ser interpretado y ejecutado por una computadora.

» Comandos: son las instrucciones basicas que pueden darse en un programa o a un
objeto para que haga algo especifico. Por ejemplo, moverse hacia adelante, girar, o di-
bujar una linea.

» Repeticién simple: es la indicacion en el programa de que un conjunto de instruccio-
nes o acciones debe ejecutarse varias veces de forma automatica. Es como decirle a la
computadora o a Lita y Duba: “Haz esto cinco veces, sin que yo te lo tenga que repetir
cada vez". En lugar de escribir los mismos comandos cinco veces, una a continuacion
de la otra, se indican una vez y se agrega la informacién de que deben repetirse cinco
veces.

» Patroén: se refiere a la repeticidn organizada de elementos o acciones que siguen un
orden especifico. Un patrén se puede identificar en la organizacion de objetos e infor-
macién usando caracteristicas comunes de forma combinada (por ejemplo, color, for-
ma, tamano).
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Secuencia didactica

Aprender a
programar
jugando con
Pilas Bloques
Desenchufado

Objetivos de aprendizaje

Nivel 1. Lenguaje de programacién y comandos

Clase 1: Conociendo el juego. Introducir a lasy los estu-
diantes en la narrativa del juego, presentar los personajes,
objetos y dinamica del juego y la nocién de lenguaje de
programacion, a través de los bloques icénicos (comandos).

Clase 2: Programando a Lita. Poner en practica los coman-
dos que utilizaron en la Clase 1 e introducir el concepto de
secuencia y la importancia del orden de los comandos.

Nivel 2. Diferentes soluciones para un mismo problema

Clase 3: Muchas soluciones, un mismo problema. Recu-
perar la importancia del orden de los bloques en las se-
cuencias y mostrar que pueden existir multiples soluciones
a un mismo problema.

Clase 4: jBienvenida Duba! Presentar otra forma de de-
safios que pueden aparecer en las cartas del juego para
seguir practicando los conceptos aprendidos.

Nivel 3. Repeticion simple y patrones en secuencias de
instrucciones

Clase 5: (| Repetimos? Introducir el concepto de repeticién
simple a través de un nuevo bloque y reflexionar cuando es
conveniente utilizarlo.

Clase 6: Requisitos especiales. Presentar un nuevo tipo
de desafios con condiciones especiales que limitan la can-
tidad de bloques que podemos utilizar para programar las
soluciones.

Clase 7: Repetimos una y otra vez. Practicar el concepto
de repeticién y secuencia.

Clase 8: Identificando patrones. Identificar que el bloque
repetir nos permite utilizar mas de un bloque de movi-
miento en su interior, y reconocer patrones en los progra-
mas generados.

Datos curriculares

Nivel: inicial y primer ciclo de primaria
Area: Programacion

Eje: Soluciones a problemas computa-
cionales

Contenido:

» Soluciones a problemas computacio-
nales.

» Disefo de programas: estrategias de
solucion.

Eje: Lenguajes de programacion

Contenidos:

» La sintaxis como un aspecto de los
lenguajes de programacion en blo-
ques y texto.

» La semantica como el significado de
los programas y sus partes en térmi-
nos del problema que resuelve.

» Herramientas de lenguaje de progra-
macién: comandos primitivos, se-
cuenciay repeticion simple.

Materiales:

Esta secuencia es parte de una
coleccion que incluye el juego de mesa
Pilas Blogues Desenchufado, el manual
de instrucciones y el cuaderno para
docentes.
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Antes de empezar

Esta secuencia esta organizada en tres niveles de dificultad. Recomendamos utilizar los
niveles 1y 2 en salas de 3 afos, ya que se enfocan en la exploraciéon colectiva y los primeros
pasos para abordar los conceptos de secuencia y programa. En salas de 4y 5 afos, y en el
primer ciclo de primaria, se puede avanzar hasta el nivel 3, incorporando nuevos desafios y
conceptos como repeticion simple y reconocimiento de patrones, siempre en funcion de
las caracteristicas del grupo y del recorrido que hayan hecho.

La propuesta estd pensada para que cada docente pueda seleccionar los contenidos y
momentos de juego que considere mas pertinentes segun sus objetivos pedagdgicos, el
grupo y el contexto del aula.

Para conocer en profundidad el juego Pilas Bloques Desenchufado recomendamos des-
cargar el juego y su manual de instrucciones en la web de Pilas Blogues https:/pilasblo-
ques.program.ar/.

Componentes del juego

PERSONAJES (x2) OBJETOS (x8) TABLEROS (X3)
a® _-

\ b CARTAS DE DESAFIOS (x18)
BLOQUES REPETIR (, 4, OBSTACULOS (x20)

apertura y cierre

REPETIR @ ‘ ‘

EJECUTAR (x1)

FICHAS NUMERICAS (x30)

BLOQUES DE INICIO (x2) COMANDOS (x48)

mm

EMBLEMAS (x2)

AGARRAR a

Fundacién
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Nivel 1

Lenguaje de
programaciony
comandos




Clase 1:

Conociendo el juego

Inicio
» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracion:
20 minutos
aproximadamente.

El propésito de este momento es presentar los personajes, los
objetos y la dinamica del juego a las y los estudiantes.

Nota para docentes: Recuerden que se podra ele-
gir cualquiera de los personajes disponibles. Cada
uno tiene un objetivo particular y puede adaptarse a

contenidos o proyectos que estén desarrollando en
el aula. En esta secuencia didactica, utilizaremos de
ejemplo a Lita.

Para presentar a las y los estudiantes a los diferentes elementos y
la dindmica del juego, proponemos una primera actividad grupal.
Podemos pedirles que se sienten en ronda. Con una imagen im-
presa o dibujada, presentar al personaje principal elegido, en este
ejemplo, a Lita. Para motivar la participacion de las y los estu-
diantes, recuperamos sus conocimientos previos sobre el animal
que representa el personaje. A continuacién sugerimos algunas
preguntas:

Q ¢Saben qué animales? ;(Alguna vez vieron uno? ;Saben
qué comen? ;Ddonde viven? ;Saben como se llama este
personaje?

Luego de que lasy los estudiantes se hayan animado a participar,
les contamos sobre el personaje, su historia y el objetivo de sus
actividades. Podemos apoyarnos en un mapa de la Argentina
gue ya hayan visto para poder mostrar dénde estamos y donde
habita el animal.

Q iLes presento a Lita! Es una mulita que vive en la Mesopo-
tamia argentina. ; Saben dénde estd la mesopotamia? Es
una region de nuestro pais formada por las provincias de
Entre Rios, Corrientes, y Misiones. A Lita le gusta mucho
cultivar y tiene su propia huerta. Es muy risuefia y le en-
canta enrollarse en forma de bolita. Como hoy no desayu-
no, tiene muchisima hambre y necesita de nuestra ayuda
para encontrar su alimento favorito: la lechuga.



Desarrollo

» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracioén:
15 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
3 x 3 casilleros.

- Cartal

- Emblema de Lita.

- Fichas: Personaje
Lita, Lechuga.

- Bloques: MOVER
DERECHA, MOVER
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
ACARRAR
LECHUGA.

“l% Cuaderno para docentes
Desen 0

El propésito de este momento es presentar el objetivo del jue-
goy promover el uso de un lenguaje icénico para representar las
instrucciones para que el personaje se mueva en el tablero.

Para presentar el desafio de la tarjeta 1,
compartimos con las y los estudiantes la
siguiente carta y reproducimos la ubica-
cion del personaje y el objeto en el tablero
con las fichas. Lo contextualizamos narran-
do la siguiente historia.

Carta 1

Nota para docentes: Al presentar cada carta, es im-
portante que, sobre la mesa, estén disponibles solo
los componentes que seran utilizados y que todos los
equipos tengan el mismo punto de vista de los table-

ros. Si se coloca uno de cada lado, la direccién en la que
apuntan las flechas de los bloques puede no ser la mis-
ma que la direccion del color de la flecha en el tablero,
y generar confusion.

Q Lita nos envio este emblema para que podamos ayudarla
a llegar a la lechuga. Nos conté cosas muy importantes
para que tengamos en cuenta. Solamente quien tenga
puesta el emblema va a poder moverla por el tablero. Y
hay algo muy importante: la persona que se pone el em-
blema tiene que mover a Lita por el tablero siguiendo las
instrucciones que le demos . El resto vamos a pensar el
caminoy armar las instrucciones.

Comenzaremos introduciendo una primera nocién de lengua-
je de programacioén (en nuestro caso, un lenguaje icénico’) y
presentando los diferentes comandos? que las y los estudiantes
podran utilizar para programar. Para eso, les contamos que Lita

Un lenguaje icénico o visual es aquel que utiliza imagenes, iconos o diagramas
en lugar de texto para representar las instrucciones del programa (en este caso
usamos blogques con imagenes y flechas). Los lenguajes icdnicos estan pensados y
disefiados para poder ensefiar a programar sin tener que saber escribir o leer. De
esta manera, descartamos las complejidades sintacticas que suelen generar los
lenguajes de programacion textuales al aprender a programar.

2 Son instrucciones muy simples que podemos dar a un programa o a un objeto
para que haga algo especifico, por ejemplo, moverse hacia adelante, hacia atras,

o agarrar un objeto. El objetivo es asociar los comandos con acciones simples y
concretas.

Fundacién

ADOSKY  <Program.AR/>



Desengﬂﬁ

nos pidié que como docentes seamos los y las primeras en usar
su emblema. Nos ponemos el emblema, colocamos la ficha del
personaje en la posicion del tablero compartida en la imageny,
observando la posiciéon donde se encuentra el objeto, hacemos
de cuenta que queremos mover la ficha de Lita, pero hay algo
gue nos lo impide. Les contamos a las y los estudiantes de esta
situacion y les pedimos ayuda.

Motivamos a las y los estudiantes para que intenten darnos ins-
trucciones hablando. Seguramente todos juntos nos diran cosas
para movernos dentro del tablero pero no podremos mover al
personaje dentro de la cuadricula. Luego de unos minutos, nos
sacamos el emblemay le comentamos a las y los estudiantes:

Q Cudndo tenia puesto el emblema de Lita, escuchaba sus
instrucciones pero no las entendia. Por eso no la podia
mover. Me di cuenta de que me olvidé de contarles algo
muy importante: Lita y sus amigos y amigas solo entien-
den las instrucciones de los bloques. Una vez que nos
ponemos el emblema, al igual que Lita y sus amigos, uni-
camente entenderemos lo que nos digan con los bloques.

Compartimos con las y los estudiantes los bloques icénicos de
movimiento, es decir a los que estan representados por flechas.

Bloques Semantica (significado)

Blogue MOVER A LA DERECHA.
El personaje se mueve un casillero a la
derecha o hacia el color azul.

Bloque MOVER A LA IZQUIERDA.
El personaje se mueve un casillero a la
izquierda o hacia el color amarillo.

Blogue MOVER ABAJO.
El personaje se mueve un casillero
abajo o hacia el color rosado.

Bloque MOVER ARRIBA.
El personaje se mueva un casillero
arriba o hacia el color rojo.



“w Cuaderno para docentes
Desen 0

Nota al docente: En el caso que el bloque agregado
por el o la estudiante haga que Lita salga del tablero,

poponemos sacar el bloque y volver a posicionar al
personaje en el casillero donde estaba anteriormente.

Volvemos a ponernos el emblema y le pedimos a un o una estu-
diante que tome uno de los bloques y lo cologque al costado del
tablero. Al apoyar la ficha, se movera al personaje hacia el cuadra-
do que indique la flecha del bloque. Es importante que repitamos
esta misma dindmica para cada bloque para introducir el signi-
ficado de cada una. Una vez que hayamos demostrado la corres-
pondencia entre movimiento y todos los bloques, con ayuda de
las y los estudiantes, resolvemos el desafio. Para ello ponemos la
ficha de Lita en el casillero de inicio y les comentamos a las y los
estudiantes:

Q Ahora que sabemos como comunicarnos con Lita, se van
a encargar de recolectar la lechuga. Van a usar los blo-
ques para darle instrucciones para que llegue al lugar
donde se encuentra la lechuga. Recuerden que cada blo-
que permite mover a Lita solamente un cuadradito hacia
donde indica su flecha.

Nota al docente: Para resolver este tipo de activida-
des grupales, vamos a pedir a las y los estudiantes que
levanten la mano para postularse, elegiremos a una o
uno, y le pediremos que busque la flecha que piensan
gue es necesaria. Luego de que la coloquen al costado

del tablero como hicimos al momento de explorar cada
uno de los bloques. En esta primera instancia para re-
forzar el significado de cada bloque (comandos), ape-
nas el o la estudiante coloque el blogue al costado del
tablero, realizaremos |la accidon que corresponde.

Para este primer desafio, necesitaran que Lita se mueva dos casi-
lleros hacia abajo. A continuaciéon compartimos una solucién con
los blogques a disposicion. Es importante que cuando lleguemos
al casillero donde se encuentra la lechuga, no la levantemos.
Nos tenemos que quedar encima del mismo, sin intentar levantar
la lechuga. Queremos que las y los estudiantes se pregunten qué
necesitamos para que Lita pueda levantar la lechuga.

Fundacién

'ADOSKY <Program.AR/>



“w Cuaderno para docentes
Desen 0

Programa que se puede generar con

Desafio los bloques a disposicién

Q iMuy bien! Llegamos al casillero que necesitdbamos. Pero
falta algo. Lita no sabe qué hacer ahora. ;Qué bloque nos
faltara? ¢Cémo podria ser?

Luego de que se compartan algunas ideas, presentamos el nuevo
blogue.

Q Ahora tenemos un nuevo bloque. Se llama “Agarrar le-
chuga”y permite que le digamos a Lita que agarre una
lechuga.

Bloques Semantica (significado)

Bloque AGARRAR LECHUGA. El
personaje agarra el objeto lechuga
cuando estd ubicado en el mismo
casillero.

Nota al docente: El personaje debe estar ubicado
en un casillero en el que haya un objeto para poder
agarrarlo. En el caso de que no haya un objeto en ese

casillero, recomendamos sacar el bloque y volver a
posicionar al personaje en el casillero donde estaba
anteriormente.

Con el nuevo bloque, completamos la solucién del desafio entre
todasy todos.

Fundacién

'ADOSKY <Program.AR/>



Cierre

» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracioén:
5 minutos

aproximadamente.

Desenchufado

Programa que se puede generar

Desafio N o el
con los bloques a disposiciéon

El propésito de este momento es introducir una nocién de len-
guaje de programacion.

Nos reunimos en ronda para hacer un cierre grupal. Realizamos
algunas preguntas disparadoras para reflexionar.

-

cSeimaginaban que Lita necesitaba de los bloques para
moverse por el tablero? ;Y que cada uno de los bloques
le permite hacer un unico movimiento? Imaginemos

que vigjamos a un pais en el que no hablan espanol, por
ejemplo, jvamos a China! i Nos entenderan cuando hable-
mos? Si tenemos la suerte de encontrarnos con alguien
que hable en espanol, si. Pero la mayoria habla en chino.
¢Como podrian explicarnos donde estad la puerta de sali-
da o el banfo en el lugar donde estemos? Algo muy pare-
cido pasa cuando tenemos que darle instrucciones a una
computadora o a Lita en este juego. Usamos un lenguaje
especial para dar instrucciones (que también se llama
“lenguaje de programacion”). Para hablarlo, usamos los
bloques. Cada bloque es una instruccion.



Clase 2:

Programando a Lita

Inicio
» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracién:
10 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
3 x 3 casilleros.

- Carta 2.

- Emblema de Lita.

- Fichas: Personaje
Lita, Lechuga.

- Blogues: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUGA.

El propésito de este momento es recuperar cada uno de los blo-
qgues (comandos) que utilizaron en la Clase 1.

Comenzamos la clase realizando algunas preguntas a las y los
estudiantes sobre Lita y el juego del tablero que utilizaron en la
Clase 1 para recuperar algunos conceptos.

Q ¢Se acuerdan de Lita? ;Qué animal era? ;Qué le gustaba
hacer? ; Podian hablarle para que se pueda mover y aga-
rrar la lechuga en el tablero ? ¢ De qué forma podiamos
darle instrucciones?

Una vez que recordemos junto con las y los estudiantes el obje-
tivo del personaje (llegar hasta el objeto “lechuga” y agarrarlo) y
repasar cémo lo lograron (dando instrucciones ordenadas en una
secuencia, usando los bloques que representan comandos para
llegar hasta el objeto y con una accidn interactuar con el objeto),
proponemos resolver el desafio de la Carta 2.

A diferencia de la clase anterior, esta vez un o una estudiante sera
quien utilice el emblema de Lita. Se puede anunciar el criterio con el
gue se elige a quienes lleven el emblema y que habra mas turnos.

Se ordenan los bloques en un espacio a la vista de todos, y se
deja libre uno de los costados del tablero. Se indica a todos
gue lo que se coloque al lado del tablero sera la instrucciéon
que siga quien lleva el emblema de Lita.

El resto de las y los estudiantes tendra como tarea elegir los
bloques y ponerlos al costado del tablero. En esta instancia,
para seguir reforzando el significado de cada uno de los blo-
ques, recordamos a todos que quien esta en el rol de Lita
puede mover el personaje siguiendo lo que indigque el blo-
gue apenas sus compafieros y compaferas lo coloquen al

lado del tablero. Esta actividad la pueden repetir todas las

veces que quieran. Basta con cambiar de casillero la lechu-
ga e ir rotando por turnos quien lleva el emblema para que pue-
dan participar quienes quieran hacerlo.

Nota al docente: Es importante incentivar la partici-
pacién y rotar las tareas para dar la oportunidad a to-

das y todos de asumir diferentes roles en los distintos
momentos del juego.




Desarrollo

» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracion:
15 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
3 x 3 casilleros.

- Carta del desafio 2.

- Emblema de Lita.

- Fichas: Personaje
Lita, Lechuga,
EJECUTAR.

- Bloques: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJOQ,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUGA, INICIO
DE SECUENCIA
Lita.

Desenchufado

El propésito de este momento es presentar el concepto de se-
cuencia.

Luego de que las y los estudiantes hayan resuelto varios desafios,
vamos a presentar la necesidad de completar la secuencia de
bloques antes de mover al personaje.

-

(Con el celular en mano, hacemos de cuenta que manda-
mos un mensaje de audio a Lita y que ella nos responde
con otro).

Docente: (Teatraliza que escucha un mensaje de audio, y a
continuacién que graba uno): Hola Lita. ;Como estds? Las
chicas y los chicos te mandan saludos. Estan muy felices
de ayudarte a recolectar lechuga de tu huerta. ¢Todavia
tenés hambre? ;No te aburriste de comer tanta lechuga?
Si, ahora ya saben que es necesario usar los bloques para
que puedas moverte por el tablero y agarrar la lechuga.
¢Cudl es la novedad que me decis que tenés? ;Cudl es?

(Se puede grabar esta respuesta previamente o teatralizar
la respuesta como si fuera una respuesta en altavoz).

Lita: Hola, chicas y chicos. Me alegra mucho que estén
usando el lenguaje de bloques para ayudarme a reco-
lectar lechugas de mi huerta. Lo que les queria contar es
que lo que estamos haciendo se parece mucho a lo hacen
las computadoras. ¢Sabian que las computadoras y los
robots también usan un lenguaje especial (parecido al de
los bloques) para hacer lo que nosotros les pedimos? Pero
no hacen una instruccion por vez, sino que hacen una
lista de instrucciones. ;:Se animan a que intentemos lo
mismo? Para resolver mds rapido el recorrido, esta vez, co-
loquen todos los bloques que necesitamos uno debajo del
otro. Asi quien tenga la vincha podrd seguir las instruccio-
nes en un solo turno. jAtencion! Quien lleve el emblema
podrd moverse cuando la secuencia de bloques esté com-
pleta debajo del bloque de INICIO de Lita y luego de que
cologuen el bloque EJECUTAR en el tablero.

Luego de la teatralizacidn, le comentamos a las y los estudiantes.

-

Lita necesita de la secuencia de bloques completa. ;Se
animan a que resolvamos entre todos un nuevo desafio,
pero completando toda la secuencia de bloques antes de
que quien tenga el emblema empiece a moverse?

Proponemos a las y los estudiantes resolver un nuevo tablero te-
niendo en cuenta el pedido que les hizo Lita: usar la ficha EJECU-
TAR Yy el bloque de INICIO de Lita.



=3
Desengufado

Compartimos con las y los estudiantes un nuevo blogue que nos
permite armar la secuencia de comandos y la ficha EJECUTAR.

Elemento

Semantica (significado)

Bloque INICIO de Lita.

Es el inicio de la secuencia de
comandos para Lita.

Al ejecutar el programa, sera
este personaje quien realice los
comandos que estén bajo este
blogue.

Ficha EJECUTAR.

Indica que el programa esta listo
para comenzar.

Cuando se coloca en el tablero
los personajes pueden empezar a
moverse.

Entre todos generamos la primera secuencia completa de co-
mandos. Una vez que las y los estudiantes completen la secuen-
cia, elegimos a alguien para que se use el emblema y siga las
instrucciones y a alguien mas para poner la ficha EJECUTAR, que
es la sefal para comenzar a leer la secuencia. Entre todos y todas,
vamos identificando los bloques de |la secuencia en ordeny los

vamos diciendo en voz alta.

Desafio

Posible solucién (no es la Unica)



Cierre

» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracién:
10 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
3 x 3 casilleros.

- Cartal

- Emblema de Lita.

- Fichas: Personaje
Lita, Lechuga,
EJECUTAR.

- Bloques: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUGA, INICIO
DE SECUENCIA de
Lita.

“W Cuaderno para docentes
Desen 0

Nota al docente: Si, mientras se crea el programa,
notamos que no va a cumplir se con el objetivo, reco-
mendamos no intervenir para corregirlo de inmedia-
to. Recomendamos permitir que el grupo termine la
secuencia de comandos, la coloque en el tableroy la
ejecute para ver qué ocurre. A partir de ahi, podran
observar el resultado y modificar el programa tantas
veces como sea necesario hasta alcanzar el objetivo.
De esta manera, fomentaremos el proceso de ex-
ploracion de las y los estudiantes y podran descubrir
cémo funciona el juego por si mismos y crear nuevas
secuencias si fuera necesario. La actividad se puede
repetir cuantas veces sea necesario. Solo hace falta
cambiar de lugar la lechuga en el tablero y rotar los
roles asignados a las y los estudiantes.

El propésito de este momento es presentar la importancia del
orden en el que colocamos los comandos en las secuencias de
blogues.

)

No solo para Lita es muy importante recibir la secuencia
de bloques completa para poder seguir nuestras instruc-
ciones en su lenguaje. Las computadoras, los celulares y
los robots necesitan un lenguaje especial para que hagan
lo que nosotros queremos. Y también necesitan recibir
todas las instrucciones juntas.

Les mostramos a las y los estudiantes el siguiente tablero y dos
posibles soluciones, que utilizan los mismos bloques, pero en di-
ferente orden.

Esta vez no les pedimos que creen una secuencia de bloques,
sino que tendran que observar y ejecutar las dos secuencias com-
partidas.

Fundacién

ADOSKY

<Program.AR/>



Desafio

UeSS
Desengufado

Programas a compartir con las y los estudiantes

Luego de compartir las dos secuencias de bloques con las y los
estudiantes les preguntamos:

Q ¢En las dos secuencias usan los mismos bloques? ;Con
las dos secuencias Lita podrd resolver el desafio?

Para corroborar las respuestas, mostramos a los estudiantes qué
hace Lita cuando llevamos a cabo cada una de estas secuencias,
remarcando que Lita hace dos cosas distintas.

Q Una de las secuencias cumple con el objetivo, pero la
otra no. Y eso que tenian los mismos bloques. Pero, tan-

to para Lita es muy importante el orden en el cudl estdan
los bloques. En una de las secuencias logra recolectar la
lechuga, pero en la otra no. Esto significa que podemos
utilizar los mismos bloques, pero el orden en que los uti-
licemos puede cambiar lo que termina haciendo Lita.
¢Solo a Lita le importa el orden de los bloques? Computa-
doras, celulares y robots, al igual que Lita, necesitan de un
lenguaje especifico para que podamos indicarles lo que
queremos que hagan. Ese lenguagje se llama “lenguaje de
programacion ”. Y cuenta con muchas instrucciones que
tenemos que escribir en orden para que hagan lo que ne-
cesitamos. Esas secuencias de instrucciones o bloques se
llaman “programas”.

Para cerrar la clase, podemos compartir diferentes tableros de las
cartas de Nivel 1 para que las y los estudiantes resuelvan en con-
junto.



Diferentes
soluciones
para un mismo
problema




Muchas soluciones,
un mismo problema

Inicio
» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracioén:
10 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
3 x 3 casilleros.

- Carta 6.

- Emblema de Lita.

- Fichas: Personaje
Lita, Lechuga,
EJECUTAR.

- Bloques: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAIJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUGA, INICIO
DE SECUENCIA de
Lita.

El propésito de este momento es recuperar la importancia del
orden de los blogues en las secuencias.

Comenzamos la clase resolviendo un desafio de manera grupal.
Con este desafio volveremos a recuperar la importancia del orden
de los bloques en la secuencia creada.

Desafio Posible solucién

Una vez que lasy los estudiantes hayan comple-
tado la secuencia de comandos, hayan colocado
la ficha EJECUTAR y que la secuencia haya sido
realizada por quien tiene el emblema del perso-
naje, tomamos uno de los bloques de AGARRAR
LECHUGA y lo ponemos al inicio de la secuencia,
modificando el orden de los bloques como ob-
servamos en la imagen a la izquierda:



Desarrollo

» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracién:
10 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
3 x 3 casilleros.

- Carta 3.

- Emblema de Lita.

- Fichas: Personaje
Lita, Lechuga,
EJECUTAR.

- Bloques MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUGA, INICIO
DE SECUENCIA de
Lita.

Cuaderno para docentes
Desenchufado

Luego preguntamos a las y los estudiantes:

Con este programa, ¢resolvemos el desafio? Si estoy usan-
do los mismos bloques que ustedes eligieron, ;no deberia
funcionar de la misma forma? ;Por qué?

Queremos que las y los estudiantes recuperen en sus respuestas
y participaciones, la importancia del orden de los bloques.

El propodsito de este momento es reflexionar sobre si existen
otros programas o secuencias de bloques que resuelvan un mis-
mo desafio.

Se resolvera otro desafio en conjunto usando la Carta 3.

Desafio Posible solucién

Al finalizar se haran las siguientes preguntas:

Q ¢Es la unica solucion posible? ¢ Existirdn otros programas
0 secuencia de comandos que nos permitan resolver el
desafio? ¢ Lita puede seguir otros caminos para llegar a la
lechuga? ¢Les parece que podemos crear un programa
distinto al anterior que resuelva ese desafio? ¢ Por algun
camino se llega mads rapido? ;Se pueden usar menos co-
mandos? ;Y mas?

Junto a todo el grupo, exploramos si podemos encontrar otros
caminos que le permitan a Lita llegar hasta el objeto. Esperamos
que las y los estudiantes compartan diferentes caminos y a partir
de sus propuestas construimos nuevos programas.

Fundacién

ADOSKY

<Program.AR/>



Cierre

» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracion:
10 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
3 x 3 casilleros.

- Carta 3.

- Emblema de Lita.

- Fichas: Personaje
Lita, Lechuga,
EJECUTAR.

- Blogues: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA, MOVER
ABAJO, MOVER
ARRIBA, ACARRAR
LECHUGA, INICIO
DE SECUENCIA de
Lita.

Cuaderno para docentes
Desenchufado

Compartimos dos ejemplos de soluciones posibles:

Otras posibles soluciones

El propédsito de este momento es explicitar que muchas veces
existen diferentes soluciones a un mismo desafio.

Recuperamos que existen distintos programas que permitian a
Lita recolectar el objeto. Compartimos con las y los estudiantes:

Para algunos desafios podemos crear muchos progra-

Q mas que nos ayuden a cumplir el objetivo. Es como en
algunos problemas que tenemos que resolver en nuestra
casa, por ejemplo, cuando queremos hacer una leche
chocolatada. Algunos prefieren poner primero la leche,
luego el chocolate y, por dltimo, mezclar. Otros prefieren,
primero, poner el chocolate, luego la leche y, por ultimo,
mezclar. Las formas de hacer son distintas, pero llegamos
al mismo resultado. En nuestros desafios puede pasar lo
mismo. Podemos crear diferentes soluciones (programas)
que nos ayuden a resolver el mismo desafio. Algunos
programas pueden tener mds bloques, otros menos; al-
gunos usan los mismos bloques en un orden, y otros en
otro orden. Son distintos entre si, pero resuelven el mismo
problema.

Fundacién

'ADOSKY  <Program.AR/>



iBienvenida Duba!

Inicio
» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracion:
15 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
5x 5 casilleros.

- Carta 7.

- Emblemas de Litay
de Duba.

- Fichas: Personajes
Lita y Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Obstaculos.

- Blogques: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUGA,
AGARRAR
CHURRASCO,
INICIO DE
SECUENCIA de Lita
y de Duba.

El propésito de este momento es presentar los desafios que in-
volucran dos personajes.

Comenzamos la clase compartiendo el tablero
construido a partir de la Carta 7 del Nivel 2.

Una vez que lasy los estudiantes hayan visto
el tablero realizamos algunas preguntas para
motivar la nueva actividad.

Q cEl tablero es parecido a las anterio-
res? ;Aparecio algo nuevo? jApare-
cen dos personajes! Ademds de Lita
la mulita, se sumo Duba la puma.

Luego de que las y los estudiantes participen y surja la aparicion
de Duba podemos contar su historia y el objetivo de sus activi-
dades. Podemos acompanar la presentacién con una mapa de la
Argentina para sehalar donde nos encontramos y donde esta el
habitat de los pumas.

Q Duba es una puma. A Duba le gusta mucho comer (en
especial, churrascos) y hacer asados. Vive en la cordillera

patagonica. ¢Saben donde viven los pumas? Se encuen-
tran en el extremo sur de la Argentina en un lugar con
muchas montarias, glaciares, lagos y bosques. Duba
siempre tiene hambre y necesita de nuestra ayuda para
llegar hasta su comida favorita (el churrasco) esquivando
rocas, troncos y arbustos.

Ademas, es importante hacer foco en los nuevos objetivos y algu-
nos obstaculos.

Ahora tenemos que ayudar a las dos: a Lita para que

Q pueda agarrar las lechugas, y a Duba para que pueda
agarrar los churrascos. ¢Las podremos ayudar? ;Tendria
que ser un solo programa o dos separados? ;Cémo hace-
mos para que cada una agarre solo lo que quiere?

Luego de un breve intercambio de ideas, presentamos el nuevo
bloque de INICIO DE SECUENCIA, que permitird marcar a qué
personaje corresponde cada programa.



“1% Cuaderno para docentes
Desen 0

Q ¢Se podran armar instrucciones por separado? jSi! Po-
demos programar recorridos diferentes para cada una,
pero para eso vamos a necesitar un bloque de inicio para
Duba y otro para Lita, asi no se confunden. No se olviden:
jcuidado con los obstdaculos! No podemos atravesarlos,
hay que esquivarlos.

Bloque Semantica (significado)

Bloque INICIO DE SECUENCIA para
Duba. Al ejecutar el programa, sera
con este personaje con el que se
realicen los comandos que estén
debajo de este blogue.

En algunas cartas de desafio, Lita y Duba comparten el mismo
tablero y cada uno tiene su propio objetivo. Para facilitar la parti-
cipacion de todos y todas, recomendamos dividir el grupo en dos
equipos: uno se encargara de programar los movimientos de Lita
y el otro de los movimientos de Duba. Les recordamos que Duba
tiene que agarrar el churrasco y Lita, la lechuga.

Nota al docente: Con el ingreso de Duba y la pro-
puesta de trabajo en equipos, es importante tener en
cuenta algunas reglas del juego®

» Todos los blogues se dividen en partes iguales. Es
decir que cada personaje contara con 5 bloques
MOVER A LA DERECHA, 5 bloques MOVER A LA |Z-
QUIERDA, etc. Lo mismo sucedera con los bloques
y fichas nuevas que aparezcan en los Niveles 2 y 3.

La ejecucion del programa de cada equipo debe
realizarse en momentos diferentes (una después

de la otra) y no en simultaneo.

Cuando cada equipo termina su programa, debe
levantar la mano y decir en voz alta: “iPILAS BLO-
QUES!". El primer equipo en decirlo sera el primero
en colocar la ficha EJECUTAR en el tablero y mover
a su personaje. Si logra cumplir el objetivo, el si-
guiente equipo podra ejecutar su programa. Si al-
guno de los equipos no logra el objetivo, recomen-
damos que entre todos y todas puedan pensar
coémo resolverlo. Esta instancia colaborativa es uno
de los objetivos de las cartas con dos personajes.

3 Para mas informacién ver el manual de Instrucciones del juego que acompafa a

los componentes o que puede consultarse en: https:/pilasbloques.program.ar/

Fundacién

a 'ADOSKY <Program.AR/>


https://pilasbloques.program.ar/

Desarrollo

» Agrupamiento:
Gruposde 4a 6
estudiantes divididos
en dos equipos.

» Duracién:
25 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
5 x 5 casilleros.

- Cartas7al2.

- Emblemas de Litay
de Duba.

- Fichas: Personajes
Litay Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Obstéaculos.

- Blogues: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUGA,
AGARRAR
CHURRASCO,
INICIO DE
SECUENCIA de Lita
y de Duba.

“W Cuaderno para docentes
Desen 0

Contar con dos personajes en simultaneo permite
fomentar la participacion de todos y todas facili-
tando el armado de grupos heterogéneosy el in-

tercambio con quienes no trabajan habitualmen-
te. De este modo, se puede promover el respeto
por la diversidad y el aprendizaje en convivencia.

El propésito de este momento es recuperar los bloques utiliza-
dos anteriormente en la resoluciéon de desafios por parte de las 'y
los estudiantes.

Habiendo presentado la dinamica del juego con dos personajes,
continuamos con la resolucién de los desafios propuestos por las
Cartas de Nivel 2. Por ejemplo:

Nota al docente: Este es el momento previsto para
que las y los estudiantes se enfrenten a los desafios.
Es probable que se requiera mas de una clase para

abordarlos todos, replicando la dindmica de trabajo
en las clases que sean necesarias. Podemos aprove-
char el formato de juego-trabajo para desarrollar la

actividad propuesta.

Compartimos con las y los estudiantes una carta de Nivel 2y les
proponemos que organicen los objetos y obstaculos dentro del
tablero siguiéndola, y que luego programen una solucién.

Para facilitar la participacién de todos y todas en este momento,
recomendamos organizar la actividad dentro del aula formando
grupos pequenos de entre 4y 6 estudiantes. Cada grupo traba-
jard con una carta de desafio de Nivel 2. Dentro de cada grupo,
se forman dos equipos: uno se encargara de programar los mo-
vimientos de Lita y el otro de los de Duba. Les recordamos que
Duba tiene que agarrar el churrasco y Lita, la lechuga.

Fundacién

ADOSKY

<Program.AR/>



» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracion:
10 minutos
aproximadamente.

Desengﬂﬁ

Recuperamos la experiencias de las y los estudiantes resolviendo
los nuevos desafios y preguntamos por el nuevo personaje, Duba.

¢En qué lenguaje habla Duba? ;Aparecieron nuevos blo-
ques? ¢;Cudles?

Al igual que Lita, Duba también entiende el lenguaje de los
blogues. Para que Duba tome acciones en el tablero debemos
utilizar el bloque de inicio de secuencia que se corresponde con
ella. También, aparece un nuevo objeto en el tablero, que es el
churrasco, y, por ese motivo, es que existe el bloque AGARRAR
CHURRASCO.

Para recuperar la experiencias de las y los estudiantes al momen-
to de programar sus soluciones les preguntamos:

¢Coémo hicieron para crear sus programas? ¢;Pensaron el
programa entero o fueron construyendo a medida que
elegian un nuevo bloque? ;Conversaron con sus compa-
Aeras o companeros de equipo para elegir los bloques?
cles paso que sus programas no funcionaran como es-
peraban y que Lita o Duba no llegaran a agarrar el obje-
tivo? ¢ Pudieron resolverlo?

Luego del intercambio, podemos compartirles una conclusiéon
como la siguiente retomando las ideas que surgieron.

Para programar las soluciones, primero, tuvieron que
decidir qué camino tenia que seguir su personaje para
llegar hasta el objetivo. También charlaron entre ustedes
sobre qué bloque era mejor utilizar. Algunos grupos mira-
ron el tablero y pensaron cudntos y cudles bloques tenian
que poner para lograr el objetivo. Otros fueron colocando
bloques de a uno y pensando en cada paso cémo conti-
nuar.

Cuando tuvieron el programa listo, probaron que funcio-
nara. A veces no podian terminar de ejecutar el progra-
ma porque el personaje se chocaba con algun objeto, se
salia del tablero o no tenia nada para agarrar. En esos
casos, tenian que ver cudles eran los bloques que no ayu-
daban a resolver el desafio. En estos casos, algunos gru-
pos cambiaron solo unos bloques del programa y otros
volvieron a empezar de cero prestando mas atencion.

Para programar tenemos que pensar como resolver el
desafio, hablar con otros companeros y companeras, po-
ner a prueba nuestros programas y corregirlos si hace fal-



“1% Cuaderno para docentes
Desen 0

ta. Esto es muy parecido a lo que hacen las personas que
se encargan de crear juegos, aplicaciones o programas
que usan en celulares o computadoras.

Nota al docente: En el caso de que todos los grupos
de estudiantes hayan resuelto los desafios planteados
en esta clase y se cuente con tiempo disponible y mo-

tivacion por parte de las y los estudiantes, podemos
proponer comenzar una nueva ronda de desafios
cambiando roles o planteando nuevos desafios.

Fundacién

a /ADOSKY  <Program.AR/>



Nivel 3

Repeticion
simpley
patrones en
secuencias de
instrucciones




Clase 5:

. Repetimos?

Inicio
» Agrupamiento:
Gruposde 4a 6

estudiantes divididos

en dos equipos.

» Materiales:

- Tablero en formato

5 x 5 casilleros.
- Cartas 7 al2.

- Emblemas de Litay

de Duba.

- Fichas: Personajes

Lita y Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Obstéaculos.

- Bloques: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUGA,
AGARRAR
CHURRASCO,
INICIO DE

SECUENCIA de Lita

y Duba.

El propésito de este momento es que las y los estudiantes recu-
peren la dinamica de trabajo, en grupos reducidos, para resolver

desafios con dos personajes.

Para recuperar la dinamica de trabajo, proponemos a las y los
estudiantes resolver algunas cartas de Nivel 2. Replicamos la
misma dindmica de trabajo que cuando resolvimos esas cartas

en las clases del nivel anterior.

Para facilitar la participacién de todos y todas en este momento,
recomendamos organizar la actividad dentro del aula forman-
do grupos pequenos de entre 4y 6 estudiantes. Cada grupo se
dividird en dos equipos y trabajara con una carta de desafio (es
posible usar la misma carta en todos los grupos) para poner en

practica la elaboracién de secuencias de comandos.

Dentro de cada grupo, se forman dos equipos: un
equipo se encargara de programar los movimientos
de Lita y el otro de los movimientos de Duba. Les
recordamos que Duba tiene que agarrar el chu-
rrasco y Lita, la lechuga.

=
®



Desarrollo

» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracion:
20 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
7 x 7 casilleros.

- Emblemas de Lita.

- Fichas: Personajes
Litay Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Olbstaculos,
Numéricas.

- Bloques: MOVER
DERECHA, MOVER
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUGA, INICIO
DE SECUENCIA
de Litay Duba,
REPETIR (apertura
y cierre).

“l% Cuaderno para docentes
Desen 0

El propésito de este momento es presentar la necesidad del
blogue REPETIR para resolver los desafios en vez de secuencias
repetidas de un mismo comando.

Nota al docente: Es usual que, cuando se programe
una solucion, se requiera que un comando se ejecute
varias veces. Escribir el mismo comando (o repetir
bloque uno debajo de otro en PBD) una cantidad
especifica de veces puede ser tedioso, el programa

se vuelve extenso y poco legible, como también hace
gue sea mas facil introducir un error. La solucién a
esto es la repeticiéon simple* que nos permite indicar
cuantas veces se quiere repetir un determinado co-
mando.

Retomando la estrategia de compartir mensajes de audio de Lita
(o teatralizandolo) introduciremos una nueva dificultad: cémo
resolver la repeticién de un comando.

Q iHola! ; Se acuerdan de mi? jSoy Lita! Necesito su ayuda.
Tengo que ir a recolectar las lechugas de mi huerta y es-
tan lejos. ¢ Pueden ayudarme?

Armamos un desafio para resolver entre todos, que consiste en
recorrer muchos casilleros en la misma direcciéon y en el que la
disposicion de los obstaculos gene-

re un Unico camino posible. Com-

partimos un ejemplo. En este table-

ro, Lita debe avanzar a la derecha 6

veces antes de agarrar la lechuga.

En esta oportunidad, como traba-
jaremos con un Unico personaje,
tendremos a disposicidn todos los
blogques de movimiento (10 de cada
uno) para programar a Lita.

Nota al docente: El ejemplo presentado es una ver-
sion de la Carta 13. Para este primer desafio, sugeri-
mos comenzar solo con Lita y la lechuga. Se pueden

construir tableros similares siempre que haya un solo
camino posible y sea con un solo personaje.

4 La repeticion simple es la accidon de hacer que un conjunto de instrucciones
0 acciones se ejecute varias veces, de forma automatica. En lugar de escribir
el mismo comando unay otra vez, indicamos que se repita un niumero
determinado de veces.

Fundacién

ADOSKY  <Program.AR/>



Desengﬂﬁ

Proponemos a las y los estudiantes pensar
y construir la secuencia que permita a Lita
agarrar la lechuga.

Teniendo en cuenta la secuencia de coman-
dos, preguntamos a las y los estudiantes:

Q cQué bloques usaron para resolver
el desafio? ;Alguno de los bloques

lo utilizaron mds de una vez? ;Cuadl?
cCudntas veces? ;Qué hubiese pa-
sado si hubiera sido un tablero con
una fila de 10 casilleros? ;Cudntos
blogues de flechas necesitariamos
para resolver esos desafios? ;Como
serian esos programas? ¢;Como seria
la tarea de construirlos?

Reforzamos la reflexion sobre la extension

de los programas para resolver los desa-

fios en tableros grandes, destacando que

serian muy largos y que no alcanzaria la d‘Z‘;ijZ{f;;ﬁ;‘:,’,‘;g;,’;
cantidad de bloques disponibles o que

seria muy dificil tener que agregar tantos

bloques iguales y recordar cuantos fueron

agregando.

Q cLes parece que es una buena idea tener que agregar
muchisimas veces un mismo bloque? ;Se les ocurre al-
guna solucion para comunicarle a Lita cudntas veces
avanzar?

Con el celular en mano, hacemos de cuenta que recibimos un
[lamado de Lita.

Q iHola Lita! Justo estabamos charlando con las chicas y los
chicos de un problema que tenemos. Cuando tenemos

que usar muchas veces un mismo bloque, se hace dificil
de saber si ya pusimos todos los bloques y la persona que
lleva tu emblema tarda mucho tiempo en leer bloque a
bloque. Ahh, no sabiamos que hay un bloque especial.
¢Es naranja? Ajd. Y se llama REPETIR. ;Y sirve para repe-
tir muchas veces un bloque? Ya lo busco y se lo muestro a
las chicas y a los chicos.

Buscamos el bloque REPETIR (compuesto por una parte de
aperturay una de cierre) y las fichas numeéricas para compartir
con lasy los estudiantes.



Desengﬂﬁ

Bloque Semantica (significado)

Bloque REPETIR y fichas
numeéricas.

El personaje repite una
accioén (contenida entre los
bloques naranjas de apertura
y cierre) la cantidad de veces
especificada por la ficha de
ndmeros elegida.

Después del llamado de Lita, presen-
tamos a las y los estudiantes el bloque
REPETIR y explicamos coémo utilizarlo.
Colocamos el bloque REPETIR y encas-
tramos en él el blogue MOVER A LA DE-
RECHA (entre el de aperturay cierre):

Luego, preguntamos a las y los estu-
diantes:

Cuando pongamos la ficha EJE-

CUTAR, ¢ Lita se movera?
Esta solucién fallard porque

Podemos mostrar que cuando lo hace- no se podrd ejecutar el
. bloque AGARRAR LECHUGA
mos, Lita no se puede mover. una segunda vez porque no
la hay.

Q cQué habra pasado? ¢Por qué
Lita no se pudo mover? ;Falta
algo en nuestro programa?

Para usar el bloque REPETIR también hay que decir cuantas
veces se tiene que repetir lo que esta dentro del bloque. Pode-
mos empezar con la ficha numérica

2y EJECUTAR, asi establecer que solo

se mueve cuando se indica cuantas

veces se repiten los comandos ence-

rrados dentro del bloque REPETIR. Es-

tablecida esta nueva regla, retomamos

gue necesitamos que Lita se mueva

6 veces hacia la derecha para llegar al

objetivo. Pedimos a uno de los estu-

diantes que busque la ficha numérica

para completar el programa.

A continuacidén ponemos a prueba la Solucién viable al desafio
primera parte del programa. presentado.



=3
Desengufado

Después de mostrar el funcionamien-
to, repasamos qué funcién cumplen
los blogues involucrados en el nuevo
bloque.

Para completar el desafio, falta indicar-
le a Lita que agarre la lechuga. ;Cémo
lo hacemos?

Q cCoémo se organizan los blo-
ques? ¢;Qué debemos colocar
“dentro” de los bloques naran-
Jja? :Qué bloques deben que-
dar afuera? Los bloques que
estan “afuera’”, ;deberdn ir an-
tes o después del bloque REPETIR?

Para ayudar a responder estas preguntas podemos ejecutar este
programa.

Observaremos que, al querer ejecu-
tar el blogue ACARRAR LECHUGA en
la primera repeticidn, Lita no podra
hacerlo, porque no hay lechuga en el
primer casillero y se frenara; también
cabe observar que hay solo una lechu-
ga por recolectar. Por este motivo, este
bloque deberia ir por fuera y a conti-
nuacioén de la repeticion.

A partir de estas observaciones, cons-
truimos entre todas y todos el progra-
ma correcto y lo ejecutamos sobre el
tablero.



Cierre

» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracion:
15 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
7 x 7 casilleros.

- Carta 13.

- Emblema de Lita.

- Fichas: Personajes
Litay Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Obstaculos,
Numeéricas.

- Blogues: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUGA, INICIO
DE SECUENCIA
de Litay Duba,
REPETIR (apertura
y cierre).

“l% Cuaderno para docentes
Desenc! 0

El propésito de este momento es recuperar la funcionalidad del
bloque REPETIR, para reflexionar cuando es conveniente utilizarlo.

Recuperamos con las y los estudiantes el bloqgue REPETIR. Para
ello hacemos algunas preguntas:

J

¢Por qué usaron el bloque REPETIR para ayudar a Lita?
¢cQueé tuvieron que hacer para usarlo?

Luego del intercambio de ideas, retcomamos las que hayan surgi-
do para arribar a una conceptualizaciéon entre todos y todas.

)

-

Cuando ayudamos a Lita con su ultimo tablero, usamos
un nuevo bloque: el bloque REPETIR. Sirvié para no poner
tantos bloques iguales y que sea mas facil leer el progra-
ma. Pero primero tuvimos que prestar atencion y contar
los casilleros que habia que avanzar en la misma direc-
cion. Después, tomamos el bloque AVANZAR A LA DERE-
CHA, una ficha numeérica con ese ndmero y la usamos
para completar el bloque REPETIR. Y entonces encastra-
mos el bloque REPETIR con el de bloque de AVANZAR A
LA DERECHA, que era el que queriamos que se repitiera.
Finalmente, agregamos el bloque naranja de cierre, para
decirle a Lita que solamente tiene que repetir lo que estd
entre los bloques naranjas y afiadimos el numero de ve-
ces que debe repetirse todo lo que estdn dentro del blo-
que REPETIR.

¢Siempre vamos a tener que usar el bloque REPETIR?
¢Les parece que hay que usarlo para repetir solo una vez
una flechita?

Nota al docente: Usar el bloque REPETIR para repe-
tir solamente una vez un comando o un conjunto de
comandos no tiene sentido ya que directamente se

pueden poner esos comandos en la secuencia. Por
ese motivo es que las fichas numéricas que se encas-
tran en el bloque REPETIR comienzan desde el nu-
mero 2y no del 1.

Fundacién

ADOSKY

<Program.AR/>



Clase 6:

Requisitos especiales

Inicio
» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracion:
20 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
7 x 7 casilleros.

- Carta13.

- Emblemas de Litay
de Duba.

- Fichas: Personajes
Litay Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Obstaculos,
Numeéricas.

- Blogues: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUCGA,
AGARRAR
CHURRASCO,
INICIO DE
SECUENCIA de Lita
y Duba, REPETIR
(partes de apertura
y de cierre).

El propésito de este momento es presentar un nuevo tipo de
desafio que limita la cantidad de blogques que podemos utilizar
para programar las soluciones.

Comenzamos la clase contandole a las y los estudiantes que
Duba y Lita nos mandaron un nuevo regalo. La intencién es pre-
sentar un nuevo tipo de desafios que cuenta con nuevas reglas.

Q Chicos, chicas. Anoche me llamé Lita, y estaba bastante
preocupada. Suamiga Duba tiene tantos churrascos que
agarrar que no alcanzan los bloques que tenemos. Pero,
se le ocurrié una idea. Como ustedes ya la ayudaron en
muchos desafios, y empezaron a usar el bloque REPETIR,
seguro pueden ayudar también a Duba. Ahora Lita nos
manda unas nuevas cartas con desafios.

Compartimos con las y los estudiantes la
Carta 13. Podemos pedirles que se la va-
yan pasando para verla:

Una vez que las y los estudiantes hayan visto la carta podemos
contarles:

Esta carta tiene un desafio mds. Solo podemos usar 5
bloques MOVER A LA DERECHA para cada programa.

Nota al docente: Es importante dejar en claro que
como las cartas ahora tienen la restricciéon de no su-
perar los 5 bloques MOVER A LA DERECHA, tendre-

mos a disposicion solo 5 de estos bloques (es decir, no
hace falta usarlos todos pero no podemos superar esa
cantidad).




“W Cuaderno para docentes
Desenchufado

Teniendo la carta de referencia armamos junto con las y los es-
tudiantes el tablero. Podemos programar a Lita o Duba. En esta
oportunidad vamos a comenzar con Duba. Pedimos a diferentes
estudiantes que elijan el bloque de desplazamiento que les pa-
rezca necesaria para resolver el desafio:

Q Ahora vamos a programar a Duba.
Acuérdense que solo podemos usar
un maximo de 5 bloques MOVER A
LA DERECHA. Pueden ser menos,
pero no mas.

Q Vamos construyendo el programa
hasta que se acaban los bloques
disponibles; sin embargo, Duba to-
davia no alcanzo el casillero donde
estd el churrasco.

Es muy probable que las y los estudiantes, vayan
sumando de a un bloque MOVER A LA DERECHA
hasta que se acaben y reconozcan que todavia
les falta uno para llegar al churrasco como
podemos ver en el siguiente programa.

Nota al docente: En el caso de que algun estudiante
reconozca que es necesario utilizar el bloque REPETIR

para resolver el desafio, le pedimos que lo comparta
con las y los compafieros.

Tenemos en total 5 bloques MOVER A LA DERECHA pero
Q tenemos un problema: necesitamos movernos 6 veces a la
derecha. ¢Qué podemos hacer? ;Se acuerdan si teniamos
algun bloque que nos permite repetir muchas veces algu-
na accion? ¢ De qué color era el bloque? ;Cémo se usaba?

Recuperamos el bloque REPETIR y las fichas de numeros que in-
dican cuantas veces se debe repetir un comando o conjunto de
comandos.

cCudntas veces seguidas debe

Q aparecer el bloque MOVER A LA
DERECHA en el programa que ar-
mamos? ;Como podemos utilizar
el bloque repetir para que Duba
se mueva 6 veces a la derecha sin
tener que usar 6 bloques MOVER A
LA DERECHA? ;Qué tiene que ha-
cer Duba una vez que termina de
moverse hacia la derecha? ;Don-
de vamos a colocar el bloque con
esa instruccion?

Fundacién

ADOSKY

<Program.AR/>



Desarrollo

» Agrupamiento:
Gruposde 4 a6
estudiantes divididos
en dos equipos.

» Duracién:
20 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
7 x 7 casilleros.

- Carta 14.

- Emblemas de Litay
de Duba.

- Fichas: Personajes
Litay Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Obstaculos,
Numeéricas.

- Blogues: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUGA,
AGARRAR
CHURRASCO,
INICIO DE
SECUENCIA de Lita
y de Duba, REPETIR
(partes de apertura
y de cierre).

“W Cuaderno para docentes
Desenchufado

Junto con lasy los estudiantes construimos el nuevo programa
utilizando el blogue REPETIR. Es importante que una vez que
tengamos listo el programa, reforcemos que solo estamos utili-
zando un bloque MOVER A LA DERECHA que, al ejecutarse, se
repite 6 veces. Ademas, recordamos la diferencia entre colocar
bloques “dentro” del REPETIR y a continuacién, tomando el ejem-
plo del bloque ACGARRAR CHURRASCO.

Nota al docente: Si es necesario, se puede programar
también a Lita en la Carta 13 para reforzar la idea de la

restriccion de bloques.

El propésito de este momento es que las y los estudiantes pue-
dan utilizar el blogque de repeticion combinado con otros bloques.

Compartimos con las y los estudiantes la
Carta 14 y les proponemos que organicen
los objetos y obstaculos dentro del table-
ro, y que luego programen su solucién.

Para facilitar la participacién de todos y

todas, recomendamos organizar la acti-

vidad dentro del aula formando grupos

pequenos de entre 4 y 6 estudiantes.

Cada grupo trabajard con una carta de

desafio (es posible usar la misma car-

ta en todos los grupos) para poner en practica la elaboraciéon de
secuencia de comandos. Dentro de cada grupo, se forman dos
equipos: uno se encargara de programar los movimientos de Lita
y el otro de los movimientos de Duba. Les recordamos que Duba
tiene que agarrar el churrasco y Lita, la lechuga.

Anticipamos a las y los estudiantes que nuevamente tendran que
usar un maximo de 5 bloques MOVER A LA DERECHA. Observa-
mos como lasy los estudiantes intentan resolver el desafio.

Fundacién

ADOSKY

<Program.AR/>



Desenchufado

Posible solucién para Lita Posible solucién para Duba

Después de resolver esta carta, brindamos un momento para
gue las y los estudiantes se enfrenten a los desafios de las cartas
de nivel 2, ahora utilizando el bloque Repetir. Es probable que se
requiera mas de una clase para abordarlos todos, replicando la
dinamica de trabajo en las clases que sean necesarias. Podemos
aprovechar el formato de juego-trabajo para desarrollar la acti-
vidad propuesta y es valioso resolverlo antes de continuar con la
siguiente clase, que propone una nueva dificultad.



Cierre

» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracioén:
10 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
7 x 7 casilleros.

- Carta 14.

- Emblemas de Litay
de Duba.

- Fichas: Personajes
Litay Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Olbstaculos,
Numeéricas.

- Bloques: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGCARRAR
LECHUGA,
AGCARRAR
CHURRASCO,
INICIO DE
SECUENCIA de Lita
y de Duba, REPETIR
(partes de apertura
y de cierre).

Cuaderno para docentes
Desenchufado

El propésito de este momento es recuperar los programas crea-
dos por los diferentes grupos y que compartan cémo usaron el
blogue repetir para sus soluciones.

Recuperamos la experiencias de las y los estudiantes resolvien-
do el nuevo desafio. Para que puedan compartir las diferentes
soluciones, podemos replicarlos, y preguntar a cada grupo qué
programa propuso para resolverlo, teniendo en cuenta las res-
tricciones.

Q cUsaron el bloque REPETIR? ;Qué bloques pusieron den-
tro del bloque repetir? ;Alguna parte del programa esta-
ba por fuera del bloque REPETIR? La parte del programa
gue no estaba dentro del bloque repetir, estaba al inicio
o al final? ; Por qué? ;Tuvieron que poner solo el bloque
ACARRAR por fuera del REPETIR?

Fundacién

ADOSKY

<Program.AR/>



Repetimos una vez

y otra vez

Inicio
» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracion:
20 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
7 x 7 casilleros.

- Carta15.

- Emblemas de Litay
de Duba.

- Fichas: Personajes
Litay Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Obstaculos,
Numeéricas.

- Blogques: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGCARRAR
LECHUGA,
AGCARRAR
CHURRASCO,
INICIO DE
SECUENCIA Litay
de Dubay REPETIR
(partes de apertura
y de cierre).

El propésito de este momento es motivar el uso de una repe-
ticién a continuacion de la otra (es decir, combinar la nocion de
secuencia con la de repeticidn).

Comenzamos la clase compartiendo
con lasy los estudiantes un ejemplo
basado en el desafio de la Carta 15
gue busca motivar el uso de mas de
un bloque REPETIR en el mismo pro-
grama.

Luego de compartir el nuevo desa-
fio, comenzamos a resolverlo entre
todas y todos.

Q ¢La lechuga estd cerca o lejos de Lita? ;Se tiene que mo-
ver muchas veces para llegar a agarrarla? ;Cudl es el
primer bloque que tenemos que utilizar? ;Cudntas veces
Lita se tiene que mover en esa direccion? ;Tenemos algun
bloque que nos ayude para no tener que usar tantos blo-
ques iguales uno debagjo del otro?

Recuperamos con las y los estudiantes la motivacion para el uso
del blogue REPETIR para mover a Lita hacia abajo seis casilleros.
A continuacion les compartimos como deberia quedar la primera
parte del programa.

Luego de ver la solucidon propuesta, les preguntamos:

Q cLita ya llegd hasta la lechuga? ;O falta otra parte del
programa? ¢ En qué direccion se
tiene que mover? ;Qué bloque
necesitamos ahora? ;Cudntas
veces se tiene que mover Lita
hacia la derecha para llegar a la
lechuga?

A partir de las respuestas, visto que nos
encontramos frente a otra situaciéon en
la que podemos usar el blogue REPE-
TIR, las y los acompafiamos para definir
cémo incluirlo.



UeSS
Desengufado

Q ¢Donde debemos colocar el nuevo bloque REPETIR? ;En
qué orden se ejecutan los bloques de un programa? En-
tonces, ;qué repetir se tiene que ejecutar primero?

El objetivo es identificar que el segundo bloqgue REPETIR debe
colocarse a continuacion y no dentro del primero. Si las o los estu-
diantes propusieran colocarlo dentro, podemos permitirlo y hacer
una ejecucion de prueba para que vean qué sucederia y explicitar
gue el bloque REPETIR externo va a hacer que el bloque REPETIR
interno se repita muchas veces.

Q Lita llegd a la lechuga, ;ahora qué hace? ;Puede aga-
rrarla? ¢ Falta algun bloque?

Vemos que hasta ahora el programa hace que Lita llegue hasta
la lechuga, pero falta que la agarre. Finalmente el programa que
cumple el objetivo del desafio serda como el siguiente.

Podemos entre todas y todos repasarlo
para interpretarlo en conjunto.

Q ¢cComo se moverd Lita? ;Qué
hara primero? ;Cuando empeza-
ra a moverse hacia la derecha?

Se designa a quien llevarad el emblema
de Lita esta vez. Colocamos la ficha EJE-
CUTAR. Lita se se tendra que mover a la
derecha una vez que haya terminado de
moverse hacia abajo, es decir, primero
se ejecutan todas las repeticiones del
primer bloque REPETIR y luego se avan-
za con el siguiente bloque REPETIR. Asi
estamos retomando la idea de secuencia
gue trabajamos en el Nivel 1, ahora inclu-
yendo bloques de repeticion.



Desarrollo

» Agrupamiento:
Gruposde 4a 6
estudiantes, divididos
en dos equipos.

» Duracioén:
20 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
7 x 7 casilleros.

- Cartale.

- Emblemas de Litay
de Duba,

- Fichas: Personajes
Litay Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Obstaculos,
Numeéricas.

- Blogques: MOVER
DERECHA, MOVER
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUGA,
AGARRAR
CHURRASCO,
INICIO DE
SECUENCIA de Lita
y de Duba, Bloque
REPETIR (partes
de aperturay de
cierre).

Cuaderno para docentes
Desenchufado

El propésito de este momento es que las y los estudiantes
puedan utilizar mas de un bloque de repeticion combinado con
otros bloques.

Para facilitar la participacién de todos y
todas, recomendamos organizar la acti-
vidad dentro del aula formando grupos
pequenos de entre 4 y 6 estudiantes.
Cada grupo trabajarad con una carta de
desafio de Nivel 3 (es posible usar la
misma carta en todos los grupos) para
poner en practica la elaboracién de se-
cuencia de comandos. Dentro de cada
grupo, se forman dos equipos: uno

se encargara de programar los movi-
mientos de Lita y el otro, los de Duba. Les recordamos a todas y

todos que Duba tiene que agarrar el churrasco y Lita, la lechuga.

Recorreremos las mesas para ver cémo intentan resolver el de-
safio. Motivamos a las y los estudiantes a que utilicen el bloque
REPETIR.

Posible solucion Posible solucion
de la Carta 16 para Lita de la Carta 16 para Duba

Fundacién

ADOSKY

<Program.AR/>



Cierre

» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracioén:
10 minutos

aproximadamente.

Desenchufado

El propésito de este momento es analizar junto a las y los estu-
diantes que podemos agregar mas blogques a continuacion del
cierre del bloque REPETIR, incluso otro bloque REPETIR, y que
todos estos blogques conforman una secuencia.

Una vez que los diferentes grupos hayan resuelto el desafio en
la modalidad de grupos reducidos, reunimos en ronda a las y los
estudiantes y hacemos un puesta en comun.

Q Cuando resolvieron el desafio en grupos, ;cudntas veces
se tenian que mover Duba y Lita hacia la derecha? ¢Y a
la izquierda? ;Usaron el bloque REPETIR? ;Qué numeros
usaron para el bloque REPETIR? ;Qué bloques pusieron
adentro del REPETIR? Después de usar el bloque REPE-
TIR, s tuvieron que agregar mds bloques para terminar el
desafio? ;Se pueden agregar mds bloques una vez que
cerramos el bloque REPETIR? ;Cudndo se gjecutan estos
bloques?

Recuperamos las respuestas de las y los estudiantes. A medida
gue compartan sus ideas, vamos completando el programa para
ambos personajes, utilizando el bloque REPETIR.

Terminamos la reflexién de cierre enmarcando el uso de un blo-
gue REPETIR a continuacién de otro como una secuencia de blo-
gues, como las que abordamos con las primeras cartas.

Q Al igual que todos los otros bloques, el bloque REPETIR se
puede usar para armar nuevas secuencias. Eso significa
que los bloque siguen el orden en que los pusimos. La di-
ferencia es que cuando Duba o Lita ven un bloque REPE-
TIR, se fijan la cantidad de veces que tienen que realizar
el comando, y cumplen con lo que estd dentro del bloque
ese numero de veces. Una vez que terminan, pasan a los
siguientes bloques, como hicieron ustedes. Es mds, des-
pués de un bloque REPETIR, pueden usar un nuevo blo-
que REPETIR, como vimos en el primer desafio.



Clase 6:

Hlm% Cuaderno para docentes
Desenc o

Identificando patrones

Inicio
» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracion:
20 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
7 x 7 casilleros,

- Vinchas de Litay
de Duba,

- Fichas: Personaje
Litay Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Obstaculos,
Numéricas.

- Blogues: MOVER
DERECHA,
Bloques MOVER
IZQUIERDA,
Bloques MOVER
ABAJO, Bloques
MOVER ARRIBA,
Bloque ACARRAR
LECHUCGA,
Bloque ACARRAR
CHURRASCO,
Bloque INICIO DE
SECUENCIA Lita
y Duba, Bloque
REPETIR (partes
de aperturay de
cierre).

El propésito de este momento es motivar el uso de mas de un
bloque dentro del bloque repetir y reconocer patrones® en los
programas generados.

Nota al docente: Un patrén es el conjunto de dos o
mas instrucciones que se repiten a lo largo del pro-
grama, de esta manera el bloque de repetir va a facili-

tar que nuestro programa sea mas corto y claro al po-
der indicar cuantas veces necesitamos que se repita
un patrén en especifico.

Comenzamos la clase teatralizando que recibimos una llamada
de Lita pidiéndonos ayuda porque esta vez no solo tiene que ir
mas lejos a recolectar las lechugas de su huerta, sino que tam-
bién tiene muchas por recolectar.

Presentamos un tablero que tenga muchos casilleros con lechu-
ga. Ubicamos los obstaculos de tal forma que Lita sélo pueda
moverse en una direccion. La ubicacién de los obstaculos es in-
tencional ya que necesitamos que sélo haya un camino posible.
Compartimos un ejemplo:

Este desdfio es

un ejemplo que
debemos armar sélo
con Lita y 4 lechugas
a su derecha.

S El término patron se refiere a la repeticion organizada de elementos o acciones
gue siguen un orden especifico. Un patrén se puede identificar en la organizacion
de objetos e informacion usando caracteristicas comunes de forma combinada
(por ejemplo, color, forma, tamafo).



“lmom Cuaderno para docentes
Desen 0

Entre todos vamos a pensar y construir el programa que permita
a Lita agarrar las lechugas.

Nota al docente: En una primera aproximacion al de-
safio recomendamos que las y los estudiantes no utili-
cen el blogue REPETIR para poder concentrarse en la

combinacion de bloques de MOVER y ACARRAR en la

solucion. Podemos hacer explicita esta restriccion, por
ejemplo, escondiendo el blogue REPETIR para que no
esté disponible.

La solucidn propuesta por las y los estudiantes sera similar a la
gue observamos en la figura siguiente:

Observando la secuencia de comandos, preguntamos a las y los
estudiantes:

Q ;Qué bloques usaron para resolver el desafio? ¢ Utilizaron
mds de una vez alguno de los bloques? ;Cudl? ;Cudantas
veces? Leamos el programa entre todas y todos en el or-
den en que se gjecuta. ¢ Hay algo que se repita? ¢ Habrd
una forma mds corta de resolverlo?

Con estas preguntas y con la lectura en voz
alta del programa, motivamos la identificacion
de que el programa consiste en repetir un
patron formado por el blogue MOVER y el blo-
gue ACARRAR.

Fundacién

ADOSKY  <Program.AR/>



Cuaderno para docentes
Desenchufado

Si lasy los estudiantes no se dan cuenta de

cudl es el patrén que se repite, podemos des-
acoplar los pares de bloques para que vean [
con mas claridad como se repiten.

Q cCudntas veces Lita tiene que mo-
verse a la derecha y agarrar una le-
chuga? ;Podemos usar el bloque RE-
PETIR para hacer un programa mdas
corto?

Y

Finalmente, entre todos, expresamos la solu-
cion usando el bloque REPETIR con los dos
bloques dentro.

Y

Fundacién

'ADOSKY  <Program.AR/>



Desarrollo

» Agrupamiento:
Gruposde 4 a
6 estudiantes,
organizados en dos
equipos.

» Duracién:
20 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
7 x 7 casilleros.

- Carta17.

- Emblemas de Litay
de Duba.

- Fichas: Personajes
Litay Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Obstaculos,
Numeéricas.

- Bloques: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGARRAR
LECHUCGA,
AGARRAR
CHURRASCO,
INICIO DE
SECUENCIA Lita
y Duba, REPETIR
(partes de apertura
y de cierre).

“W Cuaderno para docentes
Desenchufado

El propésito de este momento es que las y los estudiantes sigan
resolviendo en grupos reducidos desafios donde tengan que
identificar patronesy reconocer qué va dentro y fuera del bloque
REPETIR.

Compartimos con las y los estudiantes la Carta
17 y les proponemos que organicen los objetos y
obstaculos dentro del tablero, y que luego pro-
gramen su solucion.

En este momento, recomendamos continuar
con la modalidad de grupos reducidos.

Posible solucién para Lita Posible solucién para Duba

Fundacién

ADOSKY

<Program.AR/>



Cierre

» Agrupamiento:
Toda la clase.

» Duracioén:
10 minutos
aproximadamente.

» Materiales:

- Tablero en formato
7 x 7 casilleros.

- Carta15.

- Emblemas de Litay
de Duba.

- Fichas: Personajes
Litay Duba,
Lechuga,
Churrasco,
EJECUTAR,
Obstaculos,
Numeéricas.

- Bloques: MOVER
A LA DERECHA,
MOVER A LA
IZQUIERDA,
MOVER ABAJO,
MOVER ARRIBA,
AGCARRAR
LECHUGA,
AGCARRAR
CHURRASCO,
INICIO DE
SECUENCIA Lita
y Duba, REPETIR
(partes de apertura
y de cierre).

Cuaderno para docentes
Desenchufado

El propésito de este momento es recuperar el bloque REPETIR,
y analizar junto a las y los estudiantes que podemos poner uno o
mas comandos dentro del bloque REPETIR.

Una vez que los diferentes grupos hayan resuelto el desafio an-
terior, reunimos en ronda a las y los estudiantes y realizamos una
puesta en comun:

Q Cuando resolvieron el desafio en grupos, susaron el blo-
que REPETIR? ;Cudntos bloques pusieron dentro del
REPETIR? ;Cudles? ¢ Pusieron bloques por fuera del RE-
PETIR? ¢;Cudles?

Programa con todos los bloques dentro del REPETIR

Recuperamos las respuestas de las y los estudiantes. A medida
gue compartan sus ideas, vamos completando el programa para
ambos personajes, utilizando el bloque REPETIR.

Q En el caso de Lita, ;qué hubiese pasado si ponemos el
bloque agarrar lechuga dentro del bloque REPETIR? ¢ EI
programa cumplia el objetivo? ;Como deberia cambiar el
tablero para que ese programa cumpliera el objetivo?

De esta forma podemos ver como un pequefo cambio en el pro-
grama, tiene un gran impacto en el objetivo a cumplir, para con-
cluir la importancia de pensar qué bloques colocamos adentroy
cudles colocamos a continuacion del bloque REPETIR.

Fundacién

ADOSKY

<Program.AR/>



Cuaderno para docentes
Desenchufado

Para finalizar la clase pueden re-
solver el desafio presentado por la
Carta18.

A continuacién, compartimos posibles soluciones a los desafios

de la Carta 18.

Posible solucién para Lita

Posible solucién para Duba

Fundacién

ADOSKY

<Program.AR/>



“% Cuaderno para docentes
Desen 0

¢, Como seqguir?

Una vez recorridas las ocho clases propuestas, el juego puede seguir creciendo con cada
grupo. Recomendamos seguir creando nuevos desafios, combinar los tableros, inventar
recorridos propios o incluso probar la versidon online de Pilas Bloques en
https://pilasblogues.program.ar.

También pueden crear sus propios niveles, dibujar cartas nuevas o incluso cambiar los
personajes y los objetos a recolectar para que se relacionen con los proyectos del aula o los
intereses de las y los estudiantes.

El juego no se acaba:
se transforma, se adapta y

sigue invitando a imaginary a
programar jugando.

Fundacién

ADOSKY  <Program.aR/>


https://pilasbloques.program.ar
https://pilasbloques.program.ar
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