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Propuesta 2: “;A Construir y crear Algoritmos!”

Kit Descifrando Construcciones — De ejecutar algoritmos a crear
algoritmos

Requisito previo (muy importante): antes de avanzar con esta propuesta, los
estudiantes ya debieron haber explorado el lenguaje de programacion
desconectado y ejecutado algoritmos (por ejemplo, mediante la Propuesta “A
Descubrir la Construccion”) (ver plan de clase en el instructivo del kit).

Duracion: 1 clase de 45 minutos
Agrupamiento: grupos de 3 (un kit por grupo)

A. En pocas palabras

En esta clase, los estudiantes pasan de leer y ejecutar algoritmos a escribirlos a
partir de una construccion.

Secuencia de trabajo (desafio + verificacion)

Para llevar adelante la actividad, los estudiantes primero observan solo la
construccion (modelo del docente) y la reproducen en su tablero. Luego, escriben el
algoritmo en la hoja de programacién siguiendo la regla de una linea por pieza (N
lineas = N piezas) y, finalmente, el docente indica qué tarjeta buscar para que
puedan darla vuelta y verificar comparando.
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Imagen proyectada N lineas = N piezas

o construccion modelo

‘& No saquen las tarjetas de la caja hasta el paso 4.

0. Datos rapidos (para planificar)

Pensamiento computacional (en lenguaje docente)

e Algoritmos / secuencias: transformar una construccion en una lista
ordenada de instrucciones (una linea por pieza: N lineas = N piezas).

e Descomposiciéon: desarmar mentalmente la construccion en partes y piezas
para poder escribir el cédigo: identificar qué bloques hay y en qué orden
conviene registrarlos (primero la base, luego lo que se apila). A partir de
cada pieza, completar su linea: bloque+ color > (rotacién si aplica) >
coordenadas > apilamiento.

e Representacion (cédigo © construccion): escribir cada linea con los datos
completos: bloque + color = (rotacion si aplica) » coordenadas » apilamiento.

e Depuracion/ verificacién: comparar con la tarjeta recién al final y corregir
revisando en este orden: bloque > color » rotaciéon » coordenadas ~»
apilamiento.

Articulacion curricular

e Matematica: ubicacion en grilla (fila/columna), orientacidon y pensamiento
espacial.

e Tecnologia/ Educacion Digital: produciry comunicar procedimientos;
trabajo colaborativo; control de errores.

o Practicas del Lenguaje: escritura de instrucciones claras; justificacion de
decisiones (“por qué lo codificamos asi”).
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1. Objetivo

Desarrollar habilidades de descomposicion, programacion secuencial y
pensamiento logico en estudiantes de nivel primario, a partir de la creacion de
algoritmos con el lenguaje desconectado del kit.

2. Materiales (por grupo)

Kit Descifrando Construcciones (tablero de coordenadas, piezas de madera,
tarjetas de cédigo).

Crayones o marcadores.

Block / hojas de programacién (una por equipo).

(Opcional) Lamina visible: “¢Como interpreto el cédigo?”.

3. Preparacion previa de la clase

1.

Basado en la metodologia de Descifrando Construcciones®. Creado por Pedagogia Digital, (Buenos Aires,

Defini la construccidon de referencia (elegi una):

o Opcion A (recomendada | desafio con verificacion): el docente
selecciona una construccion que ya existe en el kit y la muestra como
referencia grande para todo el grupo (ideal: foto proyectada;
alternativa: modelo armado en la mesa del docente o en un punto del
aula accesible).

= |mportante: al inicio, los estudiantes no deben sacar las
tarjetas de codigo de la caja, para no ver la solucién.

= Consigna docente sugerida: “Miren la construccion de
referencia, reproduzcanla en el tablero y escriban el algoritmo
en la hoja. Cuando terminen, les voy a indicar qué tarjeta
buscar para comparar”.

= Cierre: “Ahora si, busquen la tarjeta Nro “X” para ver la
soluciony comparar”.

o Opcion B (desafio abierto | creacion del docente): el docente arma
una construccidn nueva (que no esté en las tarjetas) y la muestra
como referencia (proyeccidon, mesa docente o punto del aula). Al
finalizar, el docente comparte la solucién esperada (algoritmo de la
nueva construccioén realizada en una hoja de programacién) para que
los estudiantes puedan verificar y evaluar lo realizado.
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2. Tené listas hojas de programacion para que cada equipo escriba su
algoritmo.

3. Dejavisible la regla de lectura/escritura: bloque + color > rotacion >
coordenadas > apilamiento.

4. Desarrollo — paso a paso (45 minutos)

1) Organizaciény roles (5 min)
e Armar grupos de 3y asignar roles:
o Liderdel equipo: coordina, distribuye tareas y verifica.
o Robot constructor: arma la construccidén en el tablero.
o Programador: registra el algoritmo en la hoja de programacion.

Frase clave para sostener roles:

e Lider: “Verifico que coincida con la referencia.”
e Robot: “Construyo: miroy replico.”
e Programador: “Escribo instrucciones completas y ordenadas.”

2) Presentacion del desafio (3 min)

Docente dice (consigna clara): “Hoy vamos a escribir el algoritmo a partir de una
construccién. Primero miramos solo la construccion (sin ver el cédigo), la
reproducimos en el tablero y después escribimos el algoritmo. Recién al final vamos
a buscar la tarjeta para verificar”.

Recordatorio clave: “No saquen las tarjetas de la caja hasta el paso 4 (Verifica)”.
3) Ejecucion de la actividad (30-35 min)

Cada grupo trabaja en equipo para reproducir la construccion y escribir el
algoritmo correspondiente en la hoja de programacioén, siguiendo esta secuencia
(igual a la infografia):

4. Observar la construccion (sin codigo): el docente muestra la construccion
como imagen grande (foto proyectada) o como modelo armado (en su mesa,
en untablero que puede acercar o en un punto del aula).

5. Replicar en el tablero: el robot constructor reproduce la figura en el tablero
del grupo.
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6. Codificar: el programador escribe el algoritmo en la hoja de programacién.
o Regla: una linea por pieza (N lineas = N piezas).
o Orden de escritura: bloque + color 2 rotacion » coordenadas =
apilamiento.
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IMPORTANTE: Programacién y Ubicacién de los Bloques
El orden de los bloques en la programacion sigue el recorrido del tablero, fila por fila (de Aa E),
de izquierda a derecha. La HOJA DE PROGRAMACION define cada bloque.

|HOJA DE PROGRAMACION  a) Columna “Bloque - Color”: %
romn i O comersis Se dibuja el bloque y su color §
(natural con rayas marrones @). %

b) Columna “Rotacién”: Se indica 5\ N Foo S

el sentido y nimero de rotaciones, =
c) Columna “Coordenadas”: Se
escriben la fila y columna.

¢Mismas coordenadas? |
Cuando dos 0 méas bloques comparten coordenadas, AT :!!2
el primero en la linea de cddigo es la capa base, y el (=7 32.6D !

siguiente va encima, formando capas ascendentes.

7. Verificar (recién ahora): el lider del equipo avisa “ya estd” y el docente
indica qué tarjeta (Nro X) buscar. Recién en este momento la sacan de la caja,
la dan vueltay comparan.

Roles durante toda la actividad:

- Ellider coordina y distribuye tareas, y supervisa la verificacion.
- ELrobot constructor arma mirando la referencia.

- El programador registra el algoritmo con precision.

Si no coincide: depurar revisando en este orden: bloque > color - rotacién >
coordenadas > apilamiento.
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5. Evaluacién (instrumento simple)

Lista de cotejo rapida (por grupo)

[0 Reproducen la construccion a partir de una referencia.

[0 Escriben elalgoritmo con el orden acordado (bloque + color / rotacion /
coordenadas / apilamiento).

[0 Depuranidentificando el tipo de error (bloque, color, rotacién, coordenadas o
apilamiento).

[1 Sostienenrolesyacuerdos de trabajo.

Evidencias: construccion final + hoja de programacién (algoritmo) + observaciones
deldocente.

6. Cierre (3-5 min)
Puesta en comun breve:

e “;Qué decision fue la mas dificil al escribir el algoritmo?”
e “;Quétipo de error aparecié mas: coordenadas, rotacion o apilamiento?”
e “;Qué harian distinto para que su algoritmo sea mas claro?”
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