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Prélogo

Es complejo entender el mundo en el que vivimos sin cierto conocimiento acerca de cémo
funcionan las computadoras y los programas que las comandan. Interactuamos con ellas todo el
tiempo: cuando buscamos en Internet, cuando chateamos mediante nuestros celulares y también
cuando pagamos el boleto en el transporte publico, o cuando mediante el dispositivo conocido
como "pedal" activamos el sistema de frenado de un auto. La tecnologia permea nuestra vidas y
las discusiones que la rodean van ganando lugar en la agenda publica. Si no conocemos de estos
temas, nuestra posibilidad de participar como ciudadanas y ciudadanos plenos se ve reducida. Por
eso es tan importante que la escuela aborde las Ciencias de la Computacién y en consecuencia la
importancia de la materia Tecnologias de la Informacion.

Ciencias de la Computacion es el nombre que recibe la disciplina que estudia como funcionan
las computadoras y los programas que las controlan, como se comunican éstas entre si, y tantas
otras cuestiones relacionadas con la programacion, la construccién de sistemas y el
procesamiento de informacion de todo tipo.

La materia Tecnologias de la Informacion es una de las formas en que la escuela argentina
empieza a responder a la necesidad de ensenar Ciencias de la Computacién, y de ahi su
importancia. La Iniciativa Program.AR viene trabajando desde hace varios afios para contribuir
con la llegada de las Ciencias de la Computacién a la escuela, y por ende desea contribuir a que
esta materia sea un éxito. Por ese motivo, ha puesto su equipo de profesionales a trabajar en una
propuesta de trabajo para el aula. Esta primera edicion esta pensada para "TI3", es decir, la
materia Tecnologias de la Informacion de tercer afio de la Nueva Escuela Secundaria de la Ciudad
Auténoma de Buenos Aires.

Se trata de una planificacion de todo el aino y sus correspondientes secuencias didacticas,
ajustadas al plan de estudio oficial de la materia, con el objetivo de brindarle al docente un marco
sélido para tomar de base a la hora de pensar sus propias clases. En ellas se abordan temas de
programacion, organizacion y arquitectura de computadoras, sistemas operativos y seguridad
informatica.

Propone un recorrido original: comienza presentando nociones elementales de programacion en
una plataforma grafica, apta para adolescentes sin ningln conocimiento previo, con el objetivo de
explicar la nocion de programa y una introduccion a la de algoritmo. El paso siguiente es hacer
algunos ejercicios muy sencillos en un lenguaje textual, para poder preguntarse qué contienen los
programas ejecutables, aquellos a los que en nuestra experiencia cotidiana simplemente les
hacemos doble clic. Esa pregunta sirve de puntapié inicial para indagar sobre cémo funcionan las
computadoras (su organizacién y su arquitectura), lo que nos permite transformar una nocion
cercana a una caja opaca, casi magica, en un concepto sobre el que podemos razonar.

Luego de esa "sumergida" en profundidad, volvemos a acercarnos a la "superficie" pasando por
los conceptos de sistema operativo, de virus y de algunos otros relacionados con los aspectos de
la seguridad informatica que tienen contacto mas directo con nuestro uso cotidiano de las
computadoras. Terminamos el afio volviendo a la programacion en entornos para principiantes,
repasando y profundizando las nociones ya adquiridas y visitando algunas nuevas.
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Este trabajo se pone a disposicion de la comunidad bajo una licencia Creative Commons® como
una forma de incentivar la creacién de obras derivadas. Dicho de otra forma, fomentamos
activamente que las y los colegas generen sus propias versiones de este material y las compartan
con la comunidad.

Consideramos que este material se encuentra en la categoria trabajo en curso, y que por lo tanto
ira mejorando a medida que vaya siendo usado y discutido. Esperamos que las y los colegas lo
encuentren util y quedamos atentos a criticas o comentarios. Los esperamos en info@program.ar
y los invitamos a revisar periédicamente nuestro sitio web, o seguirnos en las redes sociales, para
mantenerse al tanto de las futuras versiones.

El equipo de Program.AR

Www.program.ar

2 Especificamente, una licencia "Creative Commons Atribucion-NoComercial-Compartirlgual 4.0
Internacional", cuyos detalles pueden consultarse en
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es.
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Planificacion TI3
Clase 1 - Introduccidn

Objetivos

e Aplicar estrategias y técnicas para crear animaciones y videojuegos mediante entornos
de programaciéon educativa.

e Comprender el caracter especifico de las instrucciones empleadas en programacion.

e Realizar una primera aproximacion a conceptos centrales para la realizacion de un
programa.

Contenido y desarrollo

En esta clase se presentara la materia e instalara y presentara la herramienta Alice. Los
componentes de Alice se analizaran como si fueran las partes necesarias para la realizacién de
una pelicula: la camara, la iluminacién, la locacién, la escenografia, los actores y el guion. Se
relacionara el comportamiento de los personajes/actores durante la ejecucion con las
instrucciones indicadas en el guion.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice

Clase 2 - Nocién de programa y proyecto simple |

Objetivos

e Comprender la nocidn de programa y la diferencia entre tiempo de creacion y de
ejecucion del mismo.

e Establecer relaciones entre el orden de las acciones programadas y los resultados
obtenidos.

e Asumir posturas activas para la exploracion de las herramientas, opciones y limitaciones
que propone un entorno.
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Aplicar los conceptos adquiridos para desarrollar animaciones simples. Planificar y realizar un
proyecto grupal de animacion y/o juego que permita abordar alguna tematica significativa para
el grupo.

Contenido y desarrollo

Se pedira a las y los estudiantes que realicen una animacion simple para indagar sobre los
métodos disponibles en Alice, intercambiando el orden de las instrucciones y analizando los
resultados al ejecutar el guion. Se presentaran las nociones de programa y secuencialidad.
Para finalizar, en esta clase se comenzara un proyecto grupal que consistira en la realizacién de
una animacion y que se trabajara a lo largo del trimestre.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice

Clase 3 - Métodos |

Objetivos

e Introducir la idea de abstraccién a través del uso de métodos en Alice.

e Reconocer como descomponer el problema/guidén en acciones abstractas mas
abarcativas como estrategia para encarar la creacion de un programa.

e Reconocer la funcion de los métodos.

Contenido y desarrollo

A partir del relato de una historia se pedira a las y los estudiantes que programen un guion.
Debido a la longitud y repeticion de acciones en la historia, la creacion del programa se volvera
tedioso y extenso. A posteriori, se introducira como estrategia de resolucion la identificacién de
acciones abarcativas que nuclean secuencias de instrucciones mas simples dentro de la
historia. Se identificaran esas acciones de manera conjunta y se procedera a reescribir el
programa aprovechando el recurso de los métodos para plasmar las acciones mas complejas y
abstractas que componen la historia. Se identificaran las ventajas del uso de métodos al
comparar los dos programas construidos, poniendo énfasis en la legibilidad, la extensién y
claridad del programa resultante.

Ver Actividades.
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Herramientas

Alice; escenario inicial y quién de la actividad.

Clase 4 - Alternativa condicional

Objetivos

e Comprender el concepto de alternativa condicional y de flujo de control alternativo o no
secuencial.

e Utilizar correctamente los comandos necesarios para ejecutar alternativas condicionales.
Realizar programas adecuados frente a escenarios cambiantes. Identificar el uso de
alternativas condicionales tanto en situaciones cotidianas como en juegos y aplicaciones
conocidas.

e Distinguir entre la programacion de animaciones y la programacion de juegos con
interaccion del usuario a partir del uso de eventos.

Contenido y desarrollo

Uso de condicionales. Interactividad.

El objetivo es que las y los estudiantes programen un juego en el que un personaje prenda
todas las luces de una fila de casilleros, teniendo en cuenta que en ellos puede o no haber una
luz. Este ejercicio servira para introducir el concepto de alternativa condicional a partir de la
instruccién if/else de Alice. Se buscaran ejemplos de toma de decisiones en la vida cotidiana, en
juegos y aplicaciones para explicar el uso de alternativas condicionales.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice y el escenario inicial de la actividad.

Clase 5 - Proyecto simple Il

Objetivos


https://drive.google.com/open?id=0BzlzLaRIq4qOOU9ZS0N1cHZwZWs
https://drive.google.com/open?id=0BzlzLaRIq4qOMDB6a3RGejRIeG8
https://drive.google.com/open?id=0BzlzLaRIq4qOUG01bnFmQ0NKZUk
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e Aplicar técnicas y estrategias para crear animaciones y videojuegos mediante entornos
de programacion educativos.
e Propiciar trabajo activo y colaborativo entre pares.

Contenido y desarrollo
Se trabajara sobre el proyecto presentado en la clase 2. Se presentara el nivel de avance de
cada grupo Y los obstaculos y objetivos a futuro. A partir de esto, se realizara un intercambio

para abordar de manera conjunta los aspectos de la herramienta que requiera cada pieza.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice

Clase 6 - Variables |

Objetivos

e Seleccionar y aplicar estrategias para la resolucién de un problema simple.
e Comprender el concepto de variable y relacionarlo con la memoria y las formas de
almacenamiento de las computadoras.

Contenido y desarrollo

Se discutira la diferencia entre juego y animacion y se mostrara cémo usar Alice para hacer
programas interactivos. Como primer ejemplo se puede hacer un programa en el que el usuario
ingrese su nombre, y algun personaje lo diga.

Como ejercicio para introducir variables, se solicitara que ingresando una unica vez el nombre
del usuario varios personajes lo saluden. Mediante una dramatizacion con cajas donde se
guardaran papeles con el nombre de un estudiante se ilustrara el uso y el concepto de variable
como un lugar donde se puede almacenar un dato y después recuperar esa informacion que
esta guardada.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice
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Clase 7 - Diferencia entre programa y algoritmo

Objetivos

e Reconocer la funcién de los algoritmos y su representacion en pseudocédigo.

Contenido y desarrollo

Se repasaran los conceptos de programacion trabajados hasta el momento. Luego, se realizara
un ejercicio en Alice en parejas en el que las y los estudiantes deberan ingresar los puntajes de
dos equipos, compararlos y decidir si hubo un ganador o un empate. Tras analizar entre toda la
clase las soluciones propuestas se presentara el concepto de algoritmo, se trabajara en la
resolucion de otros problemas simples, la escritura de pseudocodigos, la posibilidad de diversas
estrategias de resolucion y la diferencia entre un programa y un algoritmo.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice

Clase 8 - Lenguajes de programacion

Objetivos

e Reconocer diferencias y similitudes entre lenguajes y entornos de programacion.
e Reforzar la idea de que un mismo algoritmo puede tener varias implementaciones,
incluso en varios lenguajes.

Contenido y desarrollo

Se presentara un problema para resolver con un algoritmo pensado entre toda la clase y se
programara, también colectivamente, en lenguaje C simplificado para introducir su sintaxis,
explorar las principales diferencias con Alice y resaltar que hay similitudes independientemente
del lenguaje elegido para la implementacion.

Ver Actividades.
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Herramientas

Lenguaje C y compilador de C (ya instalado en Huayra). Archivos disponibles en
https://goo.gl/hgZRj0.

Clase 9 - El lenguaje de maquina

Objetivos

o Reflexionar sobre la relacion entre lenguajes de programacion de alto y bajo nivel, y la
necesidad de los compiladores.

e Distinguir la diferencia entre codigo fuente y codigo binario (también llamado ejecutable).

e Analizar la funcién, estructura y funcionamiento de los lenguajes de bajo nivel.

Contenido y desarrollo

La clase requerira el uso de Huayra (u otra distribucion de Linux) y la instalacion de un
programa gratuito de desarrollo argentino denominado BARE. El/la docente distribuira el
software para su instalacion al comienzo de la clase.

Luego, utilizara el programa en C realizado en la clase 8 y mostrara que durante su uso se
generd un nuevo archivo. Se analizara este archivo, su tamafo y cambios al realizarle
modificaciones al programa original escrito en C. Esto servira de introduccién para presentar el
lenguaje maquina, el proceso de compilacién y la diferencia entre cédigo fuente y ejecutable.
Mediante el uso de BARF se podra visualizar el lenguaje maquina generado al compilar el
programa en C. Entre toda la clase se analizara el grafico generado por BARF al desensamblar

el programa en C, lo que servira para comprender mejor algunos detalles del lenguaje maquina.

Se propondra como actividad que las y los estudiantes modifiquen el programa en C y
describan la relacion entre sus modificaciones y la imagen generada por BARF.

Para finalizar se realizara un breve repaso de los nuevos conceptos trabajados en clase.

Ver Actividades.

Herramientas

Cy BARF



https://goo.gl/hqZRj0
https://github.com/programa-stic/barf-project/blob/master/README.md
https://github.com/programa-stic/barf-project/blob/master/README.md
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Clase 10 - Arquitectura basica de una computadora

Objetivos
e Comprender qué caracteristicas determinan que un objeto sea una computadora.
e |dentificar qué partes componen una computadora.
e Establecer relaciones entre los distintos componentes.
e Deducir las funciones principales del CPU y la memoria RAM.

Contenido y desarrollo

Como primera actividad se debera decidir qué objetos son una computadora entre un conjunto
de diversos dispositivos electronicos.

A continuacién se buscara identificar los componentes que forman parte de la computadora: el
procesador, la memoria RAM vy distintos periféricos de entrada, salida y entrada/salida. En
paralelo se ira construyendo un grafico que permita visualizar cémo se relacionan todos estos
componentes.

Vinculando la primera actividad con la segunda, se reconoceran los componentes mencionados
en la actividad anterior, en diversos dispositivos (computadora, consola, celular, etc.).

Por ultimo, se intentara deducir cuales son las funciones principales de la memoria RAM y el
procesador a partir de lo que las y los estudiantes ya saben, y de pensar computadoras sin

alguno de estos componentes.

Ver Actividades.

Herramientas

Partes de hardware en vivo o, en su defecto, video y/o fotos.

Clase 11 - Almacenamiento y memoria |

Objetivos

Diferenciar entre 2 tipos de memoria: la volatil y la persistente.
Comprender la magnitud de las unidades de almacenamiento.
Comprender la nocion de tiempo de acceso.

Reconocer las caracteristicas de la jerarquia de memoria.
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e Vincular las nociones de variable y programa con la de memoria.
e Reconocer la necesidad de direcciones de memoria.

Contenido y desarrollo

Como primer acercamiento al tema se indagara acerca de cudles son los conceptos y
conocimientos previos que las y los estudiantes tienen acerca del mismo.

Luego, se plantearan una serie de preguntas que motiven la distincion entre lo que se conoce
como memoria volatil y memoria persistente.

En la siguiente actividad, se pretendera comprender la magnitud de las distintas unidades
utilizadas para almacenar datos en una computadora (Byte, KB, MB, GB, TB, PB, etc.). Para
ello se propondra realizar ciertas modificaciones en un archivo originalmente en blanco y notar
cémo cambia el tamafio de dicho archivo.

A continuacion, el/la docente explicara el concepto de tiempo de acceso y recorrera junto con
sus alumnas y alumnos un grafico que muestre la jerarquia de memoria, identificando las
caracteristicas mas sobresalientes: tiempo de acceso, costo y tamafio.

Retomando el concepto de variable y de programa, las y los estudiantes deberan decidir y
argumentar en qué tipo de memoria (RAM o disco) se guardan distintos recursos.

Se problematizara como hace la memoria para saber donde guardé cada dato, surgiendo la
nocion de direccién de memoria.

Por ultimo, deberan indagar sobre las caracteristicas de la memoria RAM y el disco de los
dispositivos con los que cuenten en clase (celulares, computadoras, tabletas, etc.).

Ver Actividades.

Herramientas

Clase 12 - Alimacenamiento y memoria Il

Objetivos

e Comprender el concepto de caché y qué problema resuelve: el acceso rapido a la
informacién frecuente.

/>
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e Conocer como se puede almacenar y liberar un dato de caché.

Contenido y desarrollo

Para motivar la necesidad de tener una memoria caché, se realizara una primera actividad en la
que habra que calcular el tiempo que toma ejecutar un programa que lee y escribe en una
memoria USB o pendrive. La idea es comparar distintos escenarios en donde varie el tiempo de
acceso de la memoria y se note el contraste respecto del tiempo que le toma ejecutar una
instruccién a la CPU.

A continuacién, se propone una discusion con la clase para pensar como se podria solucionar
este problema, buscando acercarse a la idea de memoria caché.

Se comentara cuales son los pasos que se siguen para guardar los datos en caché y se
reflexionaran cuales son las ventajas y desventajas de tener memoria caché.

Por ultimo, se comentara uno de los algoritmos de reemplazo de datos en caché, LRU.

Ver Actividades.

Herramientas

Clase 13 - CPU |

Objetivos

e Descubrir las caracteristicas de los procesadores que poseen las y los estudiantes en
sus dispositivos.
Comprender cémo se mide la velocidad de un procesador.
Comprender el significado de la unidad de medida GHz.

Contenido y desarrollo

Como primera actividad, las y los estudiantes deberan descubrir distintas caracteristicas del
procesador que tienen en sus dispositivos y se debatiran distintos aspectos acerca de los
mismos.

A continuacion se problematizara el significado del término "GHz", recapitulando lo visto en la
clase 9.



JADOSKY <Program.2r/>

Por ultimo, se buscara que las y los estudiantes lleguen a la conclusién de que la velocidad del
procesador es una de las medidas que nos permite comparar qué tan veloces son dos
computadoras.

Ver Actividades.
Herramientas
Clase 14 - CPU I
Objetivos
e Comprender cémo funciona la CPU.
e Establecer la relacion entre CPU y memoria RAM.
e Conocer cémo se compone por dentro una CPU.
e Comprender como ejecuta un programa la CPU.

Contenido y desarrollo

Como actividad introductoria se reconstruira el grafico realizado en la clase 10 pero haciendo
énfasis en la relacién entre CPU y memoria RAM.

Luego se buscara fomentar un debate, a través de preguntas que realice el/la docente, que
permita ensayar distintas propuestas acerca de cémo podria funcionar una CPU.

Al finalizar el debate, se reflexionara acerca de cuales son los pasos que realiza la CPU para
ejecutar un programa, usando como ejemplo un pequeno programa en lenguaje ensamblador.
Esta actividad dara pie a la construccion de un grafico que muestre por dentro la CPU,
destacando aquellos componentes mas importantes: registros, Unidad de Control y ALU.

Para afianzar como una CPU ejecuta un programa, se sugiere repasar los pasos utilizando el
diagrama y determinando cual de los componentes realiza cada tarea.

Como actividad entregable, se pedira que escriban todos los pasos que se realizan para
ejecutar un programa de una instruccion.
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Por ultimo, se mostrara un procesador real y se concluira que "una computadora no es mas que
la interconexién de muchos componentes electrénicos por los que circula electricidad", siendo
todo lo anterior distintas capas de abstraccion.

Ver Actividades.

Herramientas

Clase 15 - Relacion hardware-software

Objetivos

e Adquirir una perspectiva general del funcionamiento de una computadora.
e Vincular el hardware y el software entre si considerando todos los componentes
trabajados anteriormente.

Contenido y desarrollo

Como actividad de repaso, se propiciara una breve discusion que retome varios de los
conceptos vistos hasta el momento: qué es el hardware, qué es el software, cuales son los
componentes de hardware presentes en una computadora y qué hacen, etc.

Luego, se presentara un trabajo practico para resolver en clase en el que se propone un analisis
para abordar la mayoria de los temas de las clases previas. El trabajo sera grupal y escrito. Se
presentara un programa y se debera describir su funcionamiento y analizar las limitaciones e
inconvenientes si se lo intentara ejecutar en una computadora sin algunos de sus componentes
(sin CPU, con memoria RAM, sin memoria caché, etc.).

Ver Actividades.

Herramientas
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Clase 16 - Sistemas operativos |

Objetivos

e Descubrir que entre el hardware y las aplicaciones que usamos existe una capa
intermedia: el sistema operativo.
Comprender la utilidad y funcionalidades de los sistemas operativos.
Comprender cuales son sus partes mas importantes.

Contenido y desarrollo

Se retomara el programa C que las y los estudiantes hicieron en la clase 8 y se lo compilara en
dos sistemas operativos distintos para compararlos y determinar que no son iguales a pesar de
que ni el cédigo del programa original ni la maquina usada cambiaron.

A partir de esa observacion se motivara una introduccién a los sistemas operativos como
mediadores entre la parte fisica de la computadora y el software que usamos.

Se distinguira entre las funciones basicas del sistema operativo, es decir, el kernel y la interfaz
de usuario. Se analizara el origen y las funciones de los drivers o controladores.

Ver Actividades.

Herramientas

Huayra Linux, Windows, MinGW y herramientas propias de ambos sistemas operativos.

Clase 17 - Sistemas operativos I

Objetivos

e Comprender algunas funciones mas avanzadas de los sistemas operativos, en particular
referidas al manejo de recursos, procesos, usuarios y el sistema de permisos.

Contenido y desarrollo

Se profundizara la idea de sistema operativo como un programa que funciona como nexo entre
el hardware y el resto de los programas a través del analisis de los procesos en ejecucion y los
monitores de recursos.


http://www.mingw.org/
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Se trabajara sobre el sistema de permisos y la creacién de nuevos usuarios.

Ver Actividades.

Herramientas

Huayra Linux, Windows, Android y herramientas propias de dichos sistemas operativos.

Clase 18 - Sistemas operativos Il

Objetivos

e Comprender el origen de las actualizaciones y aplicaciones de un sistema operativo.
e Analizar criterios para una eleccion adecuada de sistema operativo.

Contenido y desarrollo

Se analizaran los objetivos de las actualizaciones de los sistemas operativos, presentando los
sistemas de paquetes.

Se discutira qué caracteristicas o prestaciones de un sistema operativo analizar para poder
decidir, entre distintas opciones, cual se adecua mejor a nuestras necesidades.

Por ultimo, se reflexionara acerca de qué pasaria si la computadora que usamos no tuviera
instalado un sistema operativo.

Ver Actividades.

Herramientas

Clase 19 - Software libre

Objetivos

/>
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e Comprender las caracteristicas del software libre y propietario.
e Distinguir entre software libre y gratuito.
e Familiarizarse con el concepto de copyleft.

Contenido y desarrollo

Como primera actividad se propondra realizar una reflexion sobre el acceso y los derechos de
uso de bienes culturales que hayan obtenido recientemente (libros, canciones, juegos, etc.).

Luego se avanzara sobre las nociones de software libre y propietario, considerando distintos
programas de uso cotidiano. Se distinguira entre que un software sea libre y que sea gratuito. A
través de distintos ejemplos se buscara comprender las libertades del usuario y las implicancias
de acceso al cadigo fuente, confluyendo, hacia el final de la clase, al concepto de copyleft.

Por ultimo, se presentara una actividad para relacionar las caracteristicas del software con
licencia copyleft y con licencia propietaria.

Ver Actividades.

Herramientas

Clase 20 - Software malicioso

Objetivos
e Aproximarse al concepto de vulnerabilidad.

e Comprender qué es el software malicioso, como funciona y cual es su origen.
e Favorecer el uso responsable de las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Contenido y desarrollo

Se realizara una aproximacion al concepto de vulnerabilidad para introducir luego el de software
malicioso. Para ello se analizara el codigo de un programa que tiene una falla de seguridad.

A continuacién se realizara un trabajo grupal sobre las caracteristicas de distintos tipos de
programas maliciosos.

Otra de las nociones que se estudiara es la de phishing a través del analisis de escenarios
maliciosos y seguros. §,Como podemos distinguirlos?
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La actividad de cierre consistira en reflexionar cémo podemos proteger nuestros sistemas y
nuestros datos frente a este tipo de amenazas.

Ver Actividades.

Herramientas

Caja de herramientas

Clase 21 - Repaso de programacion

Objetivos

e Repasar los conceptos de programacién trabajados en la primera parte de la materia.

Contenido y desarrollo

Se programara un juego que combine los temas de programacion vistos en las clases iniciales.
El objetivo es retomar la idea de programa entendido como guién, la modificacion del orden
secuencial de sus instrucciones a partir de alternativas condicionales y la interaccién con el
usuario en el transcurso de la ejecucion de un programa, que brinda informacién que sera
guardada en una variable en memoria para su uso posterior y permitira trabajar con informacion
desconocida y cambiante al momento de crear el programa.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice

Clase 22 - Métodos I

Objetivos

e Profundizar la comprensién del uso de métodos como estrategia de abstraccion.

/>
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Contenido y desarrollo

Se volvera a trabajar con la animacién “Encuentro de tercer tipo”, pero bajo el formato de un
juego del tipo Elige tu propia aventura. Para ello se eliminara el final de la historia y se lo dejara
en suspenso a la espera de la decision del usuario, a quien se le presentaran dos alternativas
de desenlace.

A partir del trabajo con un juego mas complejo se buscara que las y los estudiantes vuelvan
sobre los conceptos anteriores, para recuperar su significado y apropiarse de los recursos
aprendidos. Se trabajara nuevamente sobre la lectura de una historia por lo que se espera que
se recupere nuevamente el proceso de trabajo para la creacién de un programa: la lectura del
guion, la identificacion de métodos o acciones mas abarcativas con los que organizar el
accionar de los personajes, y la implementacion del programa con Alice.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice y guion de la actividad.

Clase 23 - Proyecto integrador |

Objetivos

e Sintetizar y combinar los conceptos de programacién abordados en las clases previas.

Contenido y desarrollo

Se delinearan las pautas iniciales para la programacion de un juego en Alice por parte de las y
los estudiantes. El proyecto sera grupal y se ird complejizando con nuevas consignas y recursos
a medida que se avance con los contenidos de programacién en las sucesivas clases.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice


https://drive.google.com/file/d/0BzlzLaRIq4qOT0ttWV96YUo5VFk/view?usp=sharing
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Clase 24 - Métodos Il

Objetivos

e Profundizar la estrategia de abstraccion que facilitan los métodos, la pertinencia de su
creacion y la definicion de un nombre adecuado.

Contenido y desarrollo

Se les presentara a las y los estudiantes varios programas como posibles soluciones a un
problema dado. La propuesta es que, en grupos, elijan la abstraccién mas adecuada que
resuelva el enunciado. Se les pedira que dentro de cada grupo debatan cual de ellas representa
la soluciéon mas adecuada al problema y que justifiquen por qué.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice y archivos disponibles en https://goo.gl/5d4HWe.

Clase 25 - Repeticion simple

Objetivos

e Repasar el concepto de secuencialidad y de alternativas condicionales como dos tipos
de recorridos de las instrucciones dentro de un programa.

e Introducir las estructuras de repeticion simple, que modifican el flujo secuencial del
programa y repiten las instrucciones una cantidad fija de veces.

Contenido y desarrollo

Se retomara la actividad de la clase 21 y se pedira a las y los alumnos que programen el juego
limitando a tres intentos las oportunidades del jugador.

Luego de que los y las estudiantes exploren distintas soluciones se complejizara la consigna y
tras unos minutos de trabajo se propiciara un breve debate para discutir la idea de
secuencialidad de un programa y revisar la alternativa condicional desde esa perspectiva. Se


https://goo.gl/5d4HWe
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resaltara la capacidad del condicional de alterar el flujo secuencial de un programa para que no
transcurra de manera lineal.

Se continuara con la ruptura de la secuencialidad con otro tipo de recursos como la repeticion
simple y se presentara el uso de “loop” o “ciclo” de Alice que las y los alumnos deberan incluir

en su solucion.

Para finalizar se discutira sobre acciones que se repiten un numero finito de veces en la vida
cotidiana.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice

Clase 26 - Variables Il

Objetivos

e Profundizar el funcionamiento de las variables como contadores de una cantidad dentro
de la dinamica de un juego.

e Reforzar la idea de que una variable permite memorizar un valor que puede cambiar a lo
largo de la ejecucién del programa.

Contenido y desarrollo

Se instalara un escenario de Alice con un juego simple en las computadoras de las y los
estudiantes y se les pedira que le agreguen un contador de puntaje que comience en cero y se
incremente o decremente en funcién del accionar del jugador. Se profundizara el
funcionamiento de las variables, con un uso no explorado: utilizarlas para contar una cantidad.
Luego se complejizara el juego y las y los estudiantes deberan incluir mas oportunidades para
el jugador y acumular el puntaje de las mismas.

Se hara incapié en la idea de que una variable permite memorizar un valor que puede cambiar a
lo largo de la ejecucion del programa.

Se avanzara con el proyecto integrador del Juego, definiendo los ultimos detalles y resolviendo
las dudas que existan.

Ver Actividades.

/>
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Herramientas

Alice y escenario inicial Juego de feria.

Clase 27 - Repeticion condicional

Objetivos

e Introducir la repeticion condicional (el “while” o “repetir mientras que...”), como una
forma mas avanzada de romper la secuencialidad de un programa.

e Comparar con el funcionamiento de la repeticion simple, en tanto la repeticién
condicional evalua una condicién para determinar la cantidad de repeticiones.

e Destacar la potencialidad -dentro de la creacién de un juego- de poder programar una
repeticion desconociendo la cantidad de repeticiones que se produciran.

Contenido y desarrollo

Se retomara el programa utilizado en la clase 26 y se pedira a las y los estudiantes que lo
completen para que los jugadores ganen al acertar tres lanzamientos.

Luego de unos minutos para que realicen sus programas, se discutira entre toda la clase sobre
las opciones exploradas.

Se introducira la repeticion condicional y el uso de “While” o “Repetir mientras que” y se
trabajara sobre casos en los que la cantidad de repeticiones no son conocidas de antemano,
para remarcar su diferencia con la repeticion simple vista anteriormente. Este punto se
aprovechara para explorar el azar en la definicion de un juego. Por otro lado, se retomara la
idea de condicion, vista con la alternativa condicional que -en este caso- sera la que indique en
qué momento detener la repeticion de las instrucciones contenidas dentro del bloque.

Para finalizar, se incluird una nueva condicién al desarrollo del juego, limitar el nUmero de
intentos, lo que implicara que las y los estudiantes incluyan el uso de una nueva variable.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice

/>


https://drive.google.com/open?id=0BzlzLaRIq4qOd3lFLVFyMXphdDg
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Clase 28 - Proyecto integrador |

Objetivos

e Continuar con el trabajo en el proyecto final.

Contenido y desarrollo

En esta clase se continuara con el trabajo en el proyecto final, aprovechandose para resolver
dudas y consultas, y monitorear el progreso.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice

Clase 29 - Proyecto integrador |l

Objetivos

e Presentar proyecto final.

Contenido y desarrollo

En esta clase los distintos grupos mostraran su proyecto final, presentandolo para el resto de la
clase.

Ver Actividades.

Herramientas

Alice
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Secuencia de actividades

Clase 1 - Introduccion

El/La docente hara su presentacion y una breve descripcion de la materia.

En caso de no tener Alice®, se procedera a su instalacion en todas las computadoras disponibles,
mientras tanto, el/la docente puede realizar una pequefia encuesta para indagar sobre opiniones,
relacion con la tecnologia, conocimientos previos y cualquier informacién que considere relevante,
por ejemplo, para establecer canales de comunicacién con las y los estudiantes.

Una vez concluida la instalacion, se preguntara a las y los estudiantes qué cosas creen que son
necesarias para hacer una pelicula. Se espera que hablen de luces, camaras, personajes,
escenografia y especialmente, que se mencione el concepto de guién. En caso de que no lo
propongan, puede orientarse a las y los estudiantes con preguntas como: 4y como saben los
actores lo que tienen que hacer? ¢ La pelicula cuenta una historia? ; Donde esta esa historia antes
de que empiece la grabacion?

Luego de ese intercambio, se les contara que Alice es una herramienta que sirve para hacer sus
propias animaciones y juegos, se les preguntara por animaciones y juegos que conozcan y cOmo
y por quién piensan que estan hechas.

Se comenzara a mostrar el entorno, en este punto es muy importante detallar cémo cambiar el
idioma si no se encuentra en espafiol.

Se agregaran personajes, se indicara cdmo se ven en el arbol de objetos y aparecen en el
escenario.

Una vez agregados uno o dos personajes, se preguntara qué piensan que va a pasar en la
animacion y se apretara el botén “Ejecutar”. Se indicara el lugar donde va el guién. La conclusion
a la que se deberia arribar es que si el guidn esta vacio, nada ocurrira al comenzar la ejecucion.

En este momento las y los estudiantes podran familiarizarse con la herramienta y explorar las
galerias y caracteristicas de la misma. Se pedira a las y los estudiantes que hagan que dos
personajes se muevan por el escenario.

Finalmente, se mostrara como hacer que un personaje haga algo, arrastrandolo desde el arbol de
objetos al espacio del guion y eligiendo la accion deseada.

3 Alice es una herramienta de programacion para adolescentes que puede descargarse de
http://www.alice.org/ de manera gratuita. Para facilitar su uso en las netbooks recomendamos descargar la
version 2.4. Se trata de la opcion mencionada como "Current Release with complete Spanish Gallery- 2.4.3"
en http://www.alice.org/index.php?page=downloads/download_alice2.4. La herramienta se descarga en
inglés y luego mediante una opcién se la pasa a nuestro idioma.



http://www.alice.org/
http://www.alice.org/index.php?page=downloads/download_alice2.4
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Clase 2 - Nocidon de programa v proyecto simple |

La clase comenzara con una propuesta simple en Alice: hacer una animacion que incluya un
personaje y un vehiculo en la que el vehiculo se aproxime a gran velocidad y cuando esté por
chocar al personaje lo esquive y retome su camino. Ademas, se pedira a las y los estudiantes que
respondan algunas preguntas:

¢ Qué ocurre si se intercambia el orden de las instrucciones?
¢ Cual es la diferencia entre arrastrar un método al espacio del guion y hacer clic
derecho en un personaje del arbol de objetos, seleccionandolo desde ahi?

e ,Para qué usarian cada caso?

Estas preguntas seran el pie para explicar que el guidén es un programa, ver que las instrucciones
se ejecutan en orden, de a una por vez y distinguir entre el momento en que se escribe y el
momento en que se ejecuta nuestro programa.

Adicionalmente se presentara un proyecto grupal en el que las y los estudiantes deberan crear
una animacion o videojuego que aborde una tematica (de su interés, a eleccion del docente o en
el marco de algun proyecto que esté abordando la institucion). El proyecto se hara fuera del
horario de clase y se retomara mas avanzado varias clases mas adelante.

Durante el resto del trimestre se reservaran pequefios espacios de las clases para preguntar por
el nivel de avance del proyecto, incentivar su continuacion y resolver dudas. Para que el proyecto
sirva como ejercitacién de algunas de las tematicas de programacion que se veran en la primera
parte de la materia, sera parte de la consigna que el proyecto incluya algun tipo de variabilidad
que debera poder determinarse en tiempo de ejecucion. Por ejemplo, en base a una pregunta al
usuario o botén a apretarse al comienzo, la historia podra terminar bien o mal, transcurrir de dia o
de noche, etc.
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Clase 3 - Métodos |

Se presentara el escenario “Encuentro de tercer tipo™ y se les propondra a las y los estudiantes

gue creen un programa a partir de un guion disponible en el archivo “Guion del encuentro de
tercer tipo”. (Ambos archivos deberan ser compartidos a las y los estudiantes a través de un
pendrive o Internet).

Para comenzar la actividad se leera en conjunto y voz alta la historia:

Después de viajar por el espacio, una nave tripulada por un robot acaba de aterrizar en la Luna. El
robot instala en la superficie una camara que nos permite ver la escena: el robot, la nave espacial
y la Luna. Lo primero que se observa es al robot emitiendo un sonido de exploracién. De repente
un extraterrestre aparece de atras de unas rocas, y dice "Bienvenidx". El robot encara al alien,
pega un salto y gira su cabeza de la sorpresa, vuelve a emitir el mismo sonido, se acerca al
extraterrestre para inspeccionarlo, luego mira hacia la camara, vuelve a emitir el sonido de
exploracion, la cabeza del robot se pone roja y dice: "jHouston, tenemos un problema!".

Se les propondra a las y los estudiantes que comiencen a programar el guion.

A medida que trabajen con la historia, se observara que la secuencia de acciones de los
personajes -una atras de la otra- se vuelve extensa y complicada de leer.

Luego de que hayan avanzado con el programa, se interrumpe la clase, y se les dice alas y los
estudiantes que el guidbn cambid y se les indica que ahora el robot primero inspecciona al alien y
luego se sorprende.

Se deja que las y los estudiantes cambien su programa a partir de la nueva consigna.

Transcurrido un tiempo se detendra la actividad y se volvera sobre la historia para trabajar en
conjunto con las siguientes preguntas disparadoras:

e ;Cbomo podriamos haber escrito el programa para simplificar los cambios necesarios al
modificar la historia?
e ;Cbomo podemos subdividir el comportamiento del robot en acciones mas abarcativas?

Se espera que las y los estudiantes identifiquen acciones mas generales que involucren varios
movimientos del robot. Por ejemplo, es posible identificar que el robot -de acuerdo al guidn inicial-
se sorprende, investiga y reacciona. Otras respuestas también pueden ser correctas.

Se propondra buscar -por ejemplo- la accién "investigar" dentro de las acciones que puede
realizar el personaje (solapa métodos). Como no se encontrara la instruccioén investigar, se volvera

4 Actividad basada en “Learning to program with Alice” de Wanda Dann, Stephen Cooper y Randy Pausch.


https://drive.google.com/open?id=0BzlzLaRIq4qOOU9ZS0N1cHZwZWs
https://drive.google.com/open?id=0BzlzLaRIq4qOMDB6a3RGejRIeG8
https://drive.google.com/open?id=0BzlzLaRIq4qOMDB6a3RGejRIeG8
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a preguntar: ;qué movimientos tiene que llevar a cabo el robot para “investigar” al alien recién
descubierto de acuerdo al guién?

La propuesta sera entonces modificar los programas para incluir estas acciones mas generales
bajo la forma de métodos. Es decir, programar a partir de la identificacién de acciones de un
mayor nivel de abstraccion que involucren una serie de pasos mas simples y cuenten con un fin
especifico.

Se les pedira a las y los estudiantes que armen un método para cada accion identificada, con un
nombre ilustrativo y que lo incluyan en sus programas. Y una vez definidos los métodos para que
el robot cumpla con la totalidad del guidn, se ejecutara la animacion.

En muchos casos es probable que se programen las instrucciones dentro de los métodos pero sin
invocarlos, por lo que al ejecutar la animacién el robot se quedara quieto. En otros casos es
posible que se invoquen los métodos nuevos pero no se incluya ninguna instruccion dentro de
ellos, por lo que el robot también se quedara quieto.

Ante consultas de este tipo es importante indicar que en la estrategia de creacion de un método
son necesarias dos instancias. Por un lado especificar las instrucciones concretas que componen
esa accién mas abstracta. Y por otro llamar o invocar al método nuevo en el lugar adecuado
dentro de nuestro programa.

Para cerrar, vale la pena plantear el hecho de que los programas que realizamos no sélo se deben
hacer entendibles para la computadora sino que también es importante que otra persona pueda
leer nuestro programa y entenderlo. Para facilitar la lectura, organizacién y comprensién de los
programas es recomendable utilizar comentarios, notas escritas para describir brevemente el
comportamiento de las instrucciones que componen una parte del cédigo pero que durante la
ejecucion del programa son ignoradas. Estan destinados a orientar a quienes leen el programa, no
son indicaciones para la computadora. Los comentarios en Alice comienzan con // y se ven en
color verde. Para incluirlos se debe arrastrar el bloque // desde la barra inferior hasta el lugar del
guién que se prefiera y escribir el comentario dentro de él. A continuaciéon se ve un fragmento de
cédigo que incluye comentarios.

Dialogo entre la mujer cientifica y el robot

mujerCientifica dice Necesito comunicarme con la base terrestre mas...

robotExplorador dice En este momento no es posible establecer comunicacion con la base mas...
La mujer cientifica y el robot recorren la luna buscando la base

mujerCientifica mover a transporteOruga mas...

robotExplorador mover a transporteQruga mas...

/>
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Clase 4 - Alternativa condicional

Se repasara el concepto de método utilizando el escenario inicial disponible en Lightbot.a2w®, que
las y los estudiantes deberan abrir en Alice.

Luego de cargar el archivo se obtiene el siguiente escenario inicial:

Archivo Modificar Herramientas Ayuda

Eventos |crear un evento nuevo

* Cuando el Mundo comienza,
- hacer - mundo.— iniciar

2] casilleros
- (] maniquies

mundotiene como detalles ) e a—
— — A Afiadir Objetos

‘al ejecutar @ mundo.al ejecutar
- iniciar

-~ configuracion in

mundo.al ejecutar No hay pardmetios

crear un parémmrn nuevo

(o hacer nada [%

[modficar |
- ubicar luces

crear un método nuevo

‘hacer enorden hacer juntos iflelse lazo “while :paratodos en orden

para todos juntos - esperar imprimir

Escenatrio inicial de Alice con la actividad LightBot.a2w

Una vez hecho esto, se les pedira a las y los estudiantes que ejecuten reiteradas veces el
programa, y que tomen nota de los cambios que se producen en cada ejecucion. A partir de este
escenario inicial las y los estudiantes deberan programar al robot Lightbot para que avance de a
un casillero por vez. En cada casillero Lightbot debera ver si la luz esta prendida o apagada, y en
el caso de que esté apagada prenderla para poder continuar.

Antes de comenzar, se repasara en conjunto con las y los estudiantes el concepto de método visto
la clase anterior y se sefalaran los métodos disponibles (“avanzar”, “prender luz” y “estoy parado
en una luz”) para cumplir la consigna. Para ello se debera tener en cuenta que Unicamente
deberan usarse aquellos métodos que no comienzan con “--”. Estos ultimos son parte de la
configuracion inicial, por lo que no sera necesario utilizarlos en la resolucion del problema.

A continuacién se muestra los métodos que pueden usarse:

® Esta actividad esta inspirada en los juegos educativos de Lightbot. Mas informacion en https:/lightbot.com/



https://drive.google.com/a/fundacionsadosky.org.ar/file/d/0BzlzLaRIq4qOUG01bnFmQ0NKZUk/view?usp=sharing
https://lightbot.com/
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i Jiignteot :

1y cieto [ casilleros
[ casilleros = ==
o 2] maniquies

* [£] maniquies

ightBottens como detaes I —
[propiedades [métodas [Tuncidn lightBottiene como detalles
AN v [propiedades [ métodos [Tuncién |
'*prender luz | [modificar]
— ammar dos pasos | [modificar] X -~ casillero actual X

fEf" prender luz cabeza || moditicar | X “estoy parado en una luz V4
- --prender luz casillere | [modificar| X

“—verificar error al prender | [ modificar| %¢ <= me fui del camino | modificar | X

Los métodos tildados con verde son los que pueden usarse para resolver el
problema. Los que empiezan con un doble guion “--” son parte de la
configuracion inicial.

Se insistira en el funcionamiento cambiante del escenario en cada ejecucion y se les pedira alas y
los estudiantes que hagan un programa que resuelva la consigna.

Luego que realicen varios intentos para resolver el ejercicio, es probable que las y los estudiantes
encuentren dificultades a la hora de definir cuando encender o no la luz, dado que las luces a
encender cambian en cada ejecucion. Se presentaran las alternativas condicionales como la
forma en que la computadora evalua la informacion que tiene en ese momento de la ejecucién y
toma un camino en consecuencia. En este caso, nos permitira evaluar si la luz de un casillero se
encuentra encendida o apagada.

Se pedira a las y los estudiantes ejemplos de la vida cotidiana (Si llueve llevo paraguas, Si tengo
hambre me como un alfajor, etc.) y ejemplos en juegos o aplicaciones que conozcan (Si Mario
toma el hongo cambia de tamafio, si me disparan pierdo puntaje, si pongo la contrasefia incorrecta
no puedo entrar a Facebook, etc.)

Se presentara la instruccion if/else de Alice explicando la traduccién “Si... entonces...” y se
propondra terminar el ejercicio. A partir de la instruccion if/else es posible evaluar -para cada
casillero- si el personaje esta parado en una luz, y s6lo en ese caso encenderla y avanzar. Se
insistira a las y los estudiantes acerca de la pertinencia de usar un método nuevo para llevar a
cabo esa evaluacion, que podra llamarse “prender luz si hay”.

Una solucion posible para el problema es la siguiente:
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'@ lightBot.prender luz si hay -

lightBot.prender luz si hay No hay pardmet

No hay variables

[=lif  lightBot.estoy parado en una luz

“lightBot.prender luz

Else
(Do Nothing

[propiedades Imétodos rfuncitln | @ mundo.al ejecutar_

_avanzar | [[modificar] munde.al ejecutar Mo hay pardmetros

“prender luz
- animar dos pasos

Mo hay variables

i prender luz cabeza -:lightBot.prender luz si hay
© — prender luz casillero i ightBot.avanzar

+— verificar error al prender__LeiGdificar -lightBot.prender luz si hay

‘ crear un método nuevo |

~lightBot.avanzar

I ~prender luz si hay

- lightBot.prender luz si hay
“lightBot.avanzar

lightBot| mover “lightBot.prender luz si hay

' lightBot qirar

Para finalizar, se mostraran brevemente los eventos del teclado para que puedan explorar
opciones de interactividad y puedan programar juegos interactivos.

Se preguntara a las y los estudiantes cual creen que es la diferencia entre un juego y una
animacioén. Se espera que la nocion de interactividad surja de la clase, y se resaltara que hasta
este punto se han construido animaciones con las que el usuario no interactua. Es decir, al
ejecutar los programas se observan con exactitud la sucesién de instrucciones que se han
programado. Los eventos dan la posibilidad de que el usuario interactie con el programa durante
la ejecucion y que las acciones de los personajes respondan a, por ejemplo, clics del mouse o
teclas presionadas por el usuario.

Para ilustrar este punto se les mostrara a las y los estudiantes una modificacién al programa
anterior con el uso de eventos del teclado. Para convertir la animacion en un juego, se hara que
cuando el usuario presione la flecha derecha del teclado Lightbot avance un casillero. Es decir, la
presion de una tecla como evento provocara como respuesta la ejecucion del método avanzar.

El/la docente mostrara que para introducir eventos en Alice basta con hacer clic en “Crear un
evento nuevo”, seleccionar qué tipo de accién lo provoca (cuando el usuario toca las teclas, hace
clic o mueve el mouse, por ejemplo) y qué se espera que realice el programa.
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Investigacién y Desarrollo en TIC

BB auice (2.4.3) C\Users Danieln Downlpads Lightbot. a2w- [Modtlicado]
Archivg  Modificar  Mercamsnlas  Syuds

Eventos | ciaar un avenin aiem
Cunrsi @l Bunss comianes
s
Cuandy == presiona una fecla
Cuando s hace cic con ¢l mosse & Ao
Mignras algo ses widadens
Cuando wa vanabie cambia
Penmilir que el Meuss muesa obxing

Poarmelin que las Nechas dirgcconalkes mus v suplo

&[] casiksos
4 0] Masiquias

Fermiir que ol mouss muews ks caman
Prarmmilir que @l mouss ohene la chman

@ mundo.al ejecutar

munda.al l:jguular O Ay paraTalad

hghiBaitene comao dedalles

propiedades rrnclodas [Iu-c-ﬁn

FeaREs | | moditcar
prander il Frwaliincar
~ asmar dos pEs0S | modfice

e by vanables

[ D Avitng

Para concluir con esta actividad se pedira a las y los estudiantes que agreguen un segundo
evento: cuando el usuario presione la barra espaciadora el personaje se debera fijar si hay o no
una luz en ese casillero.

Se avisara a las y los estudiantes que deberan traer el avance del proyecto presentado en la clase
3 para la clase siguiente.

HTTR://PROCRAM.AR 36/116
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Clase 5 - Proyecto simple |l

En esta clase se trabajara sobre el proyecto presentado en la clase 2. Cada grupo expondra su
idea original, el nivel de avance y si encontraron nuevas herramientas o alguna limitacion al
momento de programar su pieza. Se propondran ideas y objetivos a futuro y se realizara un
intercambio para abordar de manera conjunta los aspectos de la herramienta que requiera cada
pieza.
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Clase 6 - Variables |

Se preguntara la diferencia entre juegos y animaciones. El objetivo es que las y los estudiantes se
aproximen a la idea de interactividad. Se retomara la diferencia entre tiempo de escritura y tiempo
de ejecucion visto en la clase 2 y se les mostrara cdmo hacer que el usuario ingrese su nombre
durante el transcurso del programa y algun personaje lo diga.

Como ejercicio para introducir variables, se pedira que en un mundo con 3 personajes hagan que
ingresando una unica vez el nombre del usuario todos los personajes lo saluden.

Las y los estudiantes se encontraran con la dificultad de no poder recuperar el nombre ya que no
fue guardado en ningun lado. Esto nos dara una buena oportunidad para presentar el concepto de
variable y hacer una primera aproximacion a la idea de memoria y almacenamiento.

Para ilustrar la dificultad que encontraron para recuperar el nombre, puede realizarse una
representacion con la colaboracion de 3 estudiantes:

Se le dara un papel al primer estudiante para que anote un nombre.

Se pedira al segundo estudiante que lo lea.

Se tirara el papel.

Se pedira al tercer estudiante que también lea el nombre, pero ya no tendra de
donde hacerlo.

hoon =

Luego de repetir esta situacion dos veces, se hara lo mismo pero incorporando una caja o sobre
qgue sera una representacion de la variable:

Se le dara un papel al primer estudiante para que anote un nombre.
Se guardara el papel en la caja/sobre.

Se pedira al segundo estudiante que lo lea.

Se guardara el papel en la caja/sobre.

Se pedira al tercer estudiante que lea el nombre.

ok w0bd -~

Se discutira con el curso como creen que deberia llamarse la caja/sobre: jcon el nombre que
anoto el primer estudiante? ; Qué pasa si se repite la secuencia pero preguntando el nombre al
segundo estudiante?

Se recreara otra situacién en la que se me modifica el nombre que se guarda en la caja:

Se le dara un papel al primer estudiante para que anote un nombre.
Se guardara el papel en la caja/sobre.

Se pedira al segundo estudiante que lo lea.

Se guardara el papel en la caja/sobre.

Se pedira al tercer estudiante que anote un nombre.

Se guardara el papel en la caja/sobre en lugar del otro

Se pedira al primer estudiante que lo lea.

N as~WN =
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Con esta dramatizacion debera quedar en claro que denominar a la caja con alguno de los
nombres en particular no tiene sentido y se escribira “Nombre” en ella. Luego se explicara que la
caja representa una variable, que es un espacio de memoria donde se almacena informacion para
poder recuperarla o modificarla y la importancia de que se la nombre con claridad (en funcion del
tipo de contenido que tendra y no con un contenido en particular).

Se mostrara como crear y utilizar variables en Alice y se invitara a las y los estudiantes a terminar
el ejercicio propuesto.
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Clase 7 - Diferencia entre programa vy algoritmo

Se comenzara recapitulando brevemente los conceptos de programacion que se vieron hasta la
clase pasada: métodos, alternativa condicional y variables. Este repaso resulta conveniente
puesto que todas las actividades requeriran utilizar estos conceptos para su resolucion.

A continuacion se propondra realizar en parejas el siguiente ejercicio en Alice:

e Un personaje pregunta al usuario por el resultado de un juego entre dos equipos en el que
pueda haber un ganador o empate (futbol, basquet, handball, rugby, etc.). El usuario
debera primero ingresar el puntaje del primer equipo y luego le puntaje del segundo. El
personaje de Alice debe decidir si gané el primer equipo, el segundo o hubo empate.

Para poder resolver este ejercicio sera necesario utilizar interactividad (“preguntar al usuario un
numero”), variables (para guardar ambos puntajes) y, al menos, dos alternativas condicionales
(if/else) para determinar si hubo un ganador o hubo empate. Notar que solamente con una unica
alternativa condicional no seria posible discernir entre 3 resultados posibles.

A medida que el/la docente vaya recorriendo las mesas de trabajo y notando que todos los grupos
pudieron avanzar en la actividad, se propondra una puesta en comun en donde se analicen
distintas propuestas de solucién (dos if/else anidados, 3 if/else secuenciales, etc.) y si la siguiente
es una solucion valida:

@ resultado_equipoA = 1+ |, @] resultado_equipoB = 1

resultado_equipoA establecer value a preguntar al usuario un nimero guestion = ;Cuantos puntos hizo el equipo A?
resultado_equipoB establecer value a preguntar al usuario un nimero guestion = ;Cuantos puntos hizo el equipo B?

If resultado_equipoA < resultado_equipoB

Arbitro —  dice Gand el equipo B — mas...

Else
| Do Mothing

E||f resultado_equipoA — > resultado_equipoB
Arbitro —  dice Gand el equipo A —  mas...

Else

Arbitro —  dice Empataron — mas...

Figura 7.1

Algunas preguntas que pueden orientar la discusién del programa de la figura 7.1:

e ;Podemos saber si el programa funciona bien sin ejecutarlo en Alice?
e . Qué posibles resultados deberiamos considerar para realizar un analisis?
e Sien el segundo condicional reemplazaramos el “>” por un “2”, ;qué pasaria?
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e Si el programa tuviera muchas mas lineas y variables, ¢ creen que seria facil detectar un
problema de este tipo?

Aqui se puede hacer una breve digresién acerca de que a este tipo de defectos se los conoce
como bugs (bichos en inglés)® y que al programar, como en cualquier actividad humana, suelen
cometerse errores que generan defectos que hacen que nuestro programa no se comporte de la
manera deseada.

Una buena practica, que resulta de utilidad antes de comenzar a programar, es disefiar un
algoritmo que resuelva el problema. ;Qué es un algoritmo? Hay muchas definiciones distintas
pero simplemente diremos que un algoritmo describe una estrategia de resolucién de un
problema reconociendo cuales son sus partes centrales. Para definir la estrategia se puede (y
sugerimos) utilizar el castellano con oraciones que describan un comportamiento especifico.

Se puede pensar entre todos cual seria un algoritmo para el ejercicio anterior. Daremos el
siguiente a modo de ejemplo:

Preguntar al usuario los resultados de Ay B
Si A es mas grande que B
Gandé A
Si A es mas chico que B
Gané B
Si Ay B son iguales
Empataron

A este lenguaje a medio camino entre el castellano que usamos cotidianamente y un programa en
un lenguaje de programacion lo llamaremos pseudocoédigo. Disefiar una estrategia de resolucion o
algoritmo, nos permite pensar de manera mas abstracta cuales serian las grandes acciones que
deberiamos realizar para resolver el problema. Con el algoritmo disefiado resulta mas sencillo
pasar luego a un programa.

A continuacién se les propondra a las y los estudiantes que disefien un algoritmo para resolver el
siguiente problema:

e Se dispondran 4 personajes en el escenario. Uno de ellos les preguntara la edad a los
otros 3 y determinara quién es el mas grande. Las edades las debera ingresar el usuario a
medida que se vayan preguntando, es decir, no estan fijadas en el cédigo del programa.
Notar que debe decir el nombre del personaje de mayor edad y no cual de las edades es la
mas grande.

El/La docente debera prestar atencion y enfatizar que la idea no es programar la solucién en Alice
ni escribirla en papel con las mismas instrucciones que Alice provee. A medida que vayan
realizando los algoritmos, el/la docente puede motivar a las y los estudiantes a que chequeen si su

8 https://es.wikipedia.org/wiki/Error_de software#Or.C3.ADgenes_del t.C3.A9rmino

/>


https://es.wikipedia.org/wiki/Error_de_software#Or.C3.ADgenes_del_t.C3.A9rmino
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algoritmo funcionaria para distintos casos: que el primero sea el mas grande, el segundo o el
tercero. Si hubiera dos personajes con la misma edad, ,qué haria su algoritmo?

Luego de que lo hayan terminado, se realizara una puesta en comun y se analizaran las distintas
propuestas de algoritmos:

e ;Todos devuelven un nombre?
e ;Todos funcionan?
e En el caso de que hubiera edades repetidas, ¢todos devuelven el mismo nombre?

Es interesante ver que para el mismo problema hay distintos abordajes o estrategias de
resolucion, notando que, por ende, también habra muchos programas que lo resuelvan (si los
algoritmos propuestos por las y los estudiantes fueran similares, el/la docente puede proponer uno
diferente y sumarlo al analisis).

Como cierre, el/la docente comentara que los algoritmos no se restringen sélo a la programacion
sino que en nuestra vida cotidiana también los usamos y disefiamos:

e Cuando dividimos dos numeros usamos el algoritmo de la division.
Cuando damos las indicaciones para llegar de un punto a otro disefiamos un algoritmo
que indica cuales son los pasos que debemos realizar para llegar a destino.

e Si para cocinar usamos una receta de cocina, estamos siguiendo los pasos definidos en
ella para obtener el plato que queremos, es decir, un algoritmo culinario.

Por lo tanto, es importante diferenciar entre algoritmo y programa: mientras el primero determina
una serie de pasos para resolver un problema de manera automatica y utiliza el lenguaje
castellano, el segundo también determina una serie de pasos o instrucciones pero éstas se
ejecutan en una computadora y se definen en un lenguaje de programacién como Alice, es decir,
un lenguaje que la maquina conoce.
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Clase 8 - Lenguajes de programacion

Durante esta clase se usaran herramientas que ya vienen instaladas en Huayra y no vienen por
defecto en Windows. Por este motivo, para no dedicar tiempo a la instalaciéon de estas
herramientas, sugerimos usar durante toda la clase el sistema operativo Huayra. Cada estudiante
debera tener una carpeta en el directorio “alumno” o en el “Escritorio” con los siguientes archivos:
compilar y ejecutar.sh, funciones.h, funciones.cyentrada de cine.c.Los
archivos se encuentran disponibles en el siguiente link: https://goo.gl/hgZRj0. Para descargar

todos los archivos, al abrir el link, arriba a la derecha aparecera una flecha similar a g Al hacer
clic alli, se descargara el archivo “TI3 clase 8 archivos.zip”, que contiene comprimidos los
4 archivos mecionados. Para extraerlos, cliquear en el archivo con el botén derecho del mouse y
luego en “Extraer aqui”.

Para poder ejecutar el archivo “compilar y ejecutar.sh” haciendo doble clic en él es
necesario agregarle permisos de ejecucion®. Para ello, en cada compu, hay que hacer clic derecho
en el archivo “compilar y ejecutar.sh’ ira “Propiedades”, luego “Permisos™ y, por ultimo,
hacer clic en “Permitir ejecutar el archivo como un programa”. Luego de hacer doble clic en el
archivo se debera elegir la opcion “Ejecutar”.

Al comenzar, se recordara brevemente lo que hicieron la clase pasada: dado un problema,
aprendieron a disefiar un algoritmo en un lenguaje denominado pseudocddigo.

Como primera actividad, se pensara entre todos un algoritmo que resuelva el siguiente problema:

e Dory comenzd hace pocos dias a trabajar como vendedora de entradas en el viejo cine “El
Cambalache submarino”. Como tiene especialmente poca memoria, quiere hacer un
programa que le diga, dada la edad de una persona, cual es el valor de su entrada. Para
los que tienen 5 aflos 0 menos y para los que tengan 65 afios 0 mas, la entrada cuesta 20
caracolas. Para el resto, la entrada tiene un valor de 50 caracolas.

Un algoritmo posible es:

Preguntarle la edad al usuario
Si tiene 5 afilos 0 menos

Paga 20

Si tiene 65 afos 0 mas
Paga 20

En cualquier otro caso
Paga 50

" No guardar en la carpeta “Documentos” ya que no se pueden cambiar los permisos del script
‘compilar y ejecutar.sh’.

8 Wiki sobre permisos de archivos en Huayra: http://wiki.huayra.conectarigualdad.gob.ar/index.php/Permisos
° En las clases 17 y 18, en donde se trabajara sobre sistemas operativos, se dara una nocion de qué son los
permisos y para que sirven.
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Una vez generado consenso acerca de cual es el algoritmo que resuelve el problema de Dory, se
propondra programarlo. Pero esta vez no sera en Alice sino en otro lenguaje de programacion
llamado C. A diferencia de Alice, en C las instrucciones del programa hay que escribirlas en modo
texto en un archivo que se conoce como “fuente”.

En esta clase (y en este curso) se utilizara una parte minima del lenguaje C, de manera muy
simplificada’®. Para introducir a las y los estudiantes en la sintaxis del lenguaje y como ejecutar los
programas, este primer problema lo programaran entre todos junto con el/la docente. Una buena
manera para empezar es observar qué es lo primero que hay que hacer segun el algoritmo que
escribieron recién. Si lo tuvieran que programar en Alice, qué harian primero? Probablemente
haya consenso en que habria que “preguntar al usuario un nimero” para conocer cual es su edad.
En la version simplificada del lenguaje que usaremos, pedirle al usuario que “ingrese su edad”, en
C lo podemos hacer del siguiente modo:

ETPOETEOMOTMOABOTSY)TCOAOA 00 AAAAKYHK

=10 AAAA ~ TAAOMATOAOTSHK

DHKMDHDM Pl - Q@3QJY es una instruccion que imprime por pantalla solamente texto, el cual se
escribe entre comillas dobles.

En C, al igual que en Alice, cuando queremos crear y usar una variable, debemos indicar si se
trata de un numero, de un texto, o de algun otro tipo de valores. En Alice, cuando creabamos la
variable se nos ofrecia una lista con los posibles tipos'' que podia tener. En C, para crear una
variable indicamos primero su tipo - Dl @y luego su nombre, @<?en este caso. Ademas, al
crearla, podemos asignarle un valor. Por ejemplo, la edad que ingresa el usuario mediante la
instruccién Ga@t @ Q@AY . Si lo quisiéramos hacer en dos pasos, primero crear la variable y
luego asignarle un valor, el cédigo quedaria del siguiente modo:

ETDOETEOMOTMOAZOTSY)TCOAOA 00 AAAAKYLK

ET0 AAAAK

ARAA  TAROMATOAOTSSK

Cabe destacar que en C todas las instrucciones terminan con un punto y coma. ¢ En Alice como
se separaban las instrucciones? Otro aspecto que se observa en estas pocas instrucciones es que
la funcion que imprime un texto tiene entre paréntesis las palabras que van a ser impresas pero,
en cambio, la que lee la edad que ingresa el usuario no tiene nada entre paréntesis. Esto se debe
a que la instruccion que imprime necesita conocer el valor que va a escribir en la pantalla pero la
instruccion que lee la edad del usuario no necesita ningun valor previo para poder ejecutarse,
simplemente se fija qué valor ingreso el usuario y lo devuelve.

Al finalizar esta construccion colectiva de las primeras lineas de cddigo, se les puede pedir a las y
los estudiantes que escriban estas instrucciones en su archivo “entrada de cine.c”. Las

' Para no abordar en esta instancia algunos aspectos engorrosos de la sintaxis de C, como puede ser leer
un valor que ingresa el usuario o imprimir un texto por pantalla, en el archivo “funciones.c” ya estadn
programadas algunas funciones que nos van a permitir realizar estas operaciones de manera mas sencilla.
" Recordemos que el tipo de una variable indica qué valores puede almacenar y qué operaciones se
pueden hacer entre ellos. Por ejemplo, las variables enteras o int almacenan nimeros mientras que las de
tipo texto o string almacenan texto diverso.



