Planes de clase ruta semilla

Guia pedagégica para docentes
gue orientan pensamiento computacional

(/ Colombia
< . @@ BRITISH Proarama
Educaclon .. COUNCIL {EL CODIgA TU FUTURO}>



3.1 Guia de docentes FUtA SEIMILLA ......ceeeeeeereeeeeeecoeeneceseecesecsosesesesessessssesessssasssessssesssssssssssasnss 3

C T B I S oTo Y=Y £ o =Y o T= T o 1= 1 - Lo g Lo J U USRS 3
Actividad 1. Guardianes €N las altUras .......cccooeieierrieirieee ettt ettt e e saeesne e 4
ViYod f\ViTe F-Yo BBo N Y - (U - W [TV To b RSP SPTPRR 12
Actividad 3. DESECHOS PELIEIOSOS .uuiiiiiiiiciieeecteeett ettt st e s e e e s ae e e s sase e s s baeessseaeessasaasnsnnas 18
3.1.2 ECOSISTEMA SELVA...uiiiiiiiiiee ettt e e e e st e e e e e ar e e e e e s s e ae e e e s e anaeeeeessraeeeeannnns 29
Actividad 4. Siembra de Chagras ... e s s saae e s s aneesnans 30
Actividad 5. Avistamiento de TOrtUBAS ......uiiiiieciiiieiicceeee et e s rere e e e s aree e e s e aeae e e e snanens 39
Actividad 6. Selva €N ProblemMas ... it e e e e s aaeeenane 46
3.1.3 ECOSISTEMA LLANOS cuviiiiiiiieeeeecttee ettt e e e s tae e e e e e aa e e e e s s raae e e s s anaa e e s e neaeaeeannens 56
Actividad 7. Ganaderia €n qUILIDIIO ..ciciiieiieeeeeeecteeee et 57
Actividad 8. Siguiendo al cocodrilo del OriNOCO ... iiiiiiiiicteeeeccreeccee e 63
Actividad 9. AIMento para anfibDioS i 74
3.1.4 ECOSISTEMA MANELAT ittt e et e e e e saae e e e s s aae e e e e s sasaaeeesssnssaaeesssssseesssnnnnns 84
Actividad 10. Plantar para SALVAT ...ttt s e e s s sae e s sre e e s saaeesssaaaesssneesnns 85
Actividad 11. En blsqueda de VaCas MariNaS....ccccccceeecueeeeiireeeiieeecieeeeceeeesseeeeeseeesessseesssssessssnns 94
Actividad 12. SiN atOrMENTAISE ..cicciiieiiieiteeeeeeee ettt et e st e s sre e s st e sse e s st e sseeseseessneeas 100
3.1.5 ECOSISTEMA AITECITE ittt e e e e ae e e e e s e e e e s e abaaee s e s ssaaessassssseeesannnns 108
Actividad 13. Recorriendo €l arr@Cife ...ttt ettt 109
Actividad 14. Cuidado integral del arr@Cife .. eee e e 113
Actividad 15. Especies marinas en vias de exXtinCiON .....cccueecieieieecieeiieecieecee e eee e 116
Actividad 16. Siembra de COMalesS.... it e e s e sre e e s e s sare e e s s s saaeeeeesnnns 123
Actividad 17. Avistamiento €N el arr@Cife. ..t re e 127
Actividad 18. Arrecife en Problemas ... i ra e e e e 130
Actividad 19. Arrecife en mMal @STadO ..cocuiiiiiiiiieeeeeeete ettt s 134
Actividad 20. RecolecCion €n el arreCife.. .ttt e 137
Actividad 21. Algas, alimentoS PaAra PECES....iiiiieeriieeetee et e e e e e ssre e s sreeessreeessssaessssneesnnns 141
Actividad 22. Siembra €N €l arr@CiTe it e e are e e e 147
Actividad 23. ESPECIES AL ArT@CITE .uiiiiiiiiiiiiicieiecitecctee ettt sre e s sae e s seee e s saee s s saeaesssaeesnnns 151
Actividad 24. Tormentas €N €l armECITe .o are e e e e 154

Esta obra cuenta con una licencia Creative Commons
Atribucion-No Comercial 4.0 Internacional.

(& @@ BRITISH </Colombi
2 Educacién @@ COUNCIL / Brgrgq'alr‘—\ﬂ'\a)

—_— {EL CODIGO A TU FUTURG}




TS e A8

A continuacion, se presentan los ecosistemas y los minijuegos que se proponen para la version
desconectada de la aplicacion.

3.2 Guia de docentes ruta semilla
3.21 Ecosistema Paramo

Este ecosistema viene desbloqueado por defecto, desde que se descarga y se instala la
aplicacion. El contexto narrativo de este ecosistema indica que es vital para el suministro de
agua y que su biodiversidad se ve amenazada por el calentamiento global. Se hace un llamado
a la accion para que los(as) estudiantes identifiquen algunas de las caracteristicas propias del
paramo, sus especies nativas en peligro de extincion y la forma de cuidar los recursos hidricos.

Para desbloguear los siguientes ecosistemas (Llanos y Manglar) y obtener los carcazoos Jaguar
y Cangrejo para personalizar su EcoDron, los(as) usuarios(as) deben completar 16 minijuegos y
superar todos los retos de este ecosistema.

Las subhabilidades del pensamiento computacional presentes en este primer ecosistema
son: pensamiento algoritmico, descomposicion y reconocimiento de patrones, a partir de
los minijuegos denominados Guardianes en las alturas, Agua de vida y Desechos peligrosos.
Veamos a continuacion como usar estos juegos en el aula, en los casos en que los(as)
estudiantes no pueden descargar y utilizar la aplicacion.

Nota: para encontrar los tableros fotocopiables y los blogues de respuesta
de este ecosistema, dirfjase a la seccion 3.21 de la cartilla de actividades para
estudiantes.
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ACTIVIDAD 1. GUARDIANES EN LAS ALTURAS

Subhabilidad priorizada: pensamiento algoritmico
Objetivos

1. Crear un algoritmo, organizando las instrucciones de programacion del EcoDron en una
secuencia logica que permita resolver el reto planteado.

2. Usar la sintaxis del lenguaje, para emplear bloques de direccion y movimiento.

Contexto narrativo que aparece en la aplicacion:

Maria: Vamos a sobrevolar el paramo para revisar que no haya
personas destruyendo la vegetacion nativa para sembrar o que estéen
ingresando el ganado en areas protegidas. jTen cuidado con las rafagas
de viento que pueden danar tu EcoDron!

Materiales

Copias recortadas de los mapas de desplazamiento basico, intermedio y avanzado, y de los
bloques de direccion y movimiento. Se requiere un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo indicando que, para contribuir a la conservacion del
paramo, se requiere revisar la condicion de las zonas a fin de verificar que no haya personas
destruyendo la vegetacion nativa ni llevando ganado a pastar en zonas protegidas.

b) Muestre una cuadricula con un modelo de mapa de desplazamiento (3x3) que indique un
punto de salida y uno de llegada y que tenga zonas con paso bloqueado por rafagas de viento.

c) Presente los bloques de direccion y los blogues de movimiento y pida a los(as) estudiantes
que, individualmente, piensen cual es el orden requerido para desplazar el EcoDron desde el
punto de salida hasta el punto de llegada, sin pasar por las zonas bloqueadas por las rafagas de
viento.

Apoya:
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d) Pida a los(as) estudiantes que comparen sus propuestas de respuesta en parejas y luego,
solicite que, de forma voluntaria, alguien comparta su solucion. Verifique la solucion con la
ayuda de una persona que emule los movimientos del dron, ya sea dibujando o moviendose por
la cuadricula.

e) Divida a los(as) estudiantes en grupos mixtos (nifos y nifias) de 3 integrantes y pidales que
organicen las tarjetas recortadas con los bloques de direccion y movimiento, poniendolas

en el orden correspondiente para llevar al EcoDron desde la casa hasta la laguna (nivel

basico). En cada grupo debe asignar los siguientes roles: programador(a) —quien organiza las
instrucciones—, procesador(a) —quien ejecuta las instrucciones tal y como fueron escritas en
programacion— y depurador(a) —quien indica donde hay errores y como corregirlos.

f) Monitoree el trabajo en grupo para verificar que todos(as) los(as) estudiantes esten
cumpliendo su roly que las nifias tengan igualdad de oportunidades al participar del desarrollo
de la actividad.

Nota: al usar el tablero de nivel intermedio, se debe guiar al EcoDron para que,
partiendo desde la laguna, pueda llegar a la cascada, evitando los cruces o
zonas con vientos. Para este nivel se puede usar un bloque de ciclos que es

& multiplicador de instrucciones (x2).

Al usar el tablero de nivel avanzado, se debe guiar al EcoDron para que vaya
desde la cascada hasta el bosque de niebla.

g) Pida a uno de los grupos que presente su solucion y verifiquela haciendo que otra persona
actue como procesador(a) y ejecute las instrucciones del codigo propuesto por el grupo.

h) Promueva espacios de discusion y reflexion para analizar otras posibles opciones de solucion
y si son mas o menos eficientes. Entre menos codigo, es decir, menos bloques, la solucion
programada es mas eficiente.

Adaptaciones
En caso de que no cuente con la posibilidad de fotocopiar los tableros, pida a sus estudiantes

que dibujen las cuadriculas de 3X3 en sus cuadernos y que ubiquen los vientos que bloquean 'y
los puntos de llegada y salida en las coordenadas (fila, columna) que usted les indique.
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CONSEJOS Y RECOMENDACIONES
v~ Invite a sus estudiantes a reconocer la posicion inicial del EcoDron para el
desarrollo del gjercicio. Para evitar confusiones sobre la direccion en la que
este debe desplazarse, es necesario especificar en primer lugar la direccién
hacia la que debe estar orientado.

v’ Tenga en cuenta que al jugar con Cédigo Verde en sus dispositivos, los
usuarios deben ingresar un maximo de 10 instrucciones para programar
los desplazamientos del EcoDron en las diferentes misiones. Aunque estas
restricciones no aplican a la version desconectada, entre menos pasos,
bloques o lineas de codigo tenga un programa se le considera mas eficiente.
Por tanto, ayude a sus estudiantes a evaluar las posibles soluciones y optar por
las que menos pasos requieran.

v El objetivo de la actividad es evitar los cruces o zonas con vientos, guiando
al EcoDron desde el punto de partida hasta el punto final que determine el
ejercicio.

SOLUCIONES GUARDIANES EN LAS ALTURAS - NIVEL BASICO

Este ejercicio tiene 2 soluciones posibles. A continuacion, se presentan con su respectiva
justificacion.

Solucion 1

Figura 4. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la primera solucion para el nivel bdsico del minijuego Guardianes en
las alturas
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Justificacion

Segln la ruta mostrada, el primer paso es determinar la direccion a la que el EcoDron debe ir
orientado. En este caso, se le debe ordenar ir hacia arriba.

Luego, el EcoDron debe avanzar un paso, pues actualmente se encuentra en el punto de
partida.

Una vez haya avanzado, debera estar orientado hacia la derecha, a fin de continuar por el
camino planeado. Por lo tanto, la instruccion por seguir sera un giro a la derecha.

Hecho esto, el EcoDron quedara orientado en direccion de la laguna, por lo que para completar
el recorrido solo debera avanzar dos pasos, usando la instrucciéon “IR” dos veces.

Solucion 2

Figura 5. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la segunda solucién para el nivel bdsico del minijuego Guardianes en

las alturas
b
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Justificacion

Tomando en cuenta que el EcoDron puede empezar con una orientacion aleatoria, la primera
instruccion por usar es la de indicar la direccion del camino planeado.

Una vez el EcoDron se encuentre orientado en la direccion esperada, debera avanzar dos
casillas hasta donde esta el arbol. Por lo tanto, se usaran dos instrucciones “IR”.

|\

Al llegar a esta posicion, el EcoDron debera girar hacia la izquierda para quedar orientado hacia
la laguna. Por lo tanto, la instruccion por seguir sera un giro a la izquierda.

Finalmente, el EcoDron debera avanzar un paso mas para llegar a su objetivo.

SOLUCIONES GUARDIANES EN LAS ALTURAS - NIVEL INTERMEDIO

Al igual que el ejercicio anterior, este tiene 2 soluciones posibles. A continuacion, se presentan
con su respectiva justificacion.

Solucion 1

- X2

Figura 6. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la primera
solucién para el nivel intermedio del minijuego Guardianes en
las alturas
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Justificacion

Partiendo desde la laguna, la primera instruccion es dar direccion inicial de salida, en este caso,
hacia la izquierda.

Definida la direccion, el EcoDron debera avanzar un paso.

Con el fin de cumplir la ruta establecida, el EcoDron debera girar hacia la izquierda para quedar
orientado hacia la cascada.

Por ultimo, para que pueda llegar a la cascada, el EcoDron debera avanzar dos pasos. Se puede
emplear la instruccion “IR” dos veces o usar la instruccion “IR” seguida de un multiplicador, que
en este caso seria X2.

o

Solucion 2

Figura 7. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la segunda solucién para el nivel intermedio del minijuego Guardianes
en las alturas

Apoya:
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Justificacion

Se define la direccion inicial del EcoDron, con orientacion hacia abajo.

Usando el multiplicador de instrucciones, se ordena al EcoDron avanzar dos pasos.

=2

Ahora el EcoDron debe reorientarse en direccion a la cascada, por lo que debera girar 90 grados

hacia la derecha.

Finalmente, se debe dar la instruccion de avanzar un paso para llegar al objetivo.

SOLUCION GUARDIANES EN LAS ALTURAS - NIVEL AVANZADO

La ruta propuesta para cumplir las instrucciones se muestra a continuacion.
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Figura 8. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucion para el nivel avanzado del minijuego Guardianes en las
alturas

Justificacion

En primer lugar, se debe definir la direccion inicial del EcoDron.

Se debe avanzar dos pasos, empleando la instruccion “IR” junto con un multiplicador x2.

Con el fin de seguir la ruta trazada, el EcoDron debera reorientarse hacia la derecha, empleando
la instruccién de giro de 90 grados.

Una vez realizado el giro, el EcoDron estara orientado en direccion a la laguna, por lo que solo
debera avanzar un paso.

Estando ubicado en la laguna, debera girar nuevamente a la derecha.

El EcoDron quedara orientado en direccion al Bosque de niebla, por lo que la Ultima instruccion
sera avanzar un paso para asi terminar el recorrido.
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ACTIVIDAD 2. AGUA DE VIDA

Subhabilidad priorizada: descomposicion.
Objetivo
1. Identificar las diferentes tareas que se requieren para solucionar un problema mayor.

Contexto narrativo que aparece en la aplicacion

Maria: ;Sabias que los paramos son fundamentales porque recogen y
almacenan el agua que consumimos?

Mi abuelo me ha pedido analizar los diferentes tipos de suelos de
nuestro territorio para llevar un registro de su capacidad para filtrar el
liquido vital.

Materiales:

- Copias recortadas de las tarjetas con las situaciones problema para niveles basico,
intermedio y avanzado.

- Copias recortadas de los bloques de acciones que incluyen posibles tareas que podrian dar
solucion a los retos.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo del juego en el que quede claro que para contribuir a la
conservacion del paramo, se deben llevar a cabo multiples tareas. Luego, presente la mision
que se describe en las tarjetas y determine cuales son las tareas generales que debera hacer el
EcoDron.

b) Explique que, a diferencia del ejercicio anterior, no se debe indicar el paso a paso de las
instrucciones, sino solo identificar las tareas o subprocesos que deben realizarse. Aclare que
una tarea es, en realidad, un proceso compuesto de una secuencia de instrucciones. Explique
lo anterior con el siguiente ejemplo: preparar una comida implica el desarrollo de varios
subprocesos: elegir el menu, conseguir los ingredientes, preparar la comida y servir. En el caso
del EcoDron, desplazarse desde un punto de salida hasta uno de llegada es una tarea o un

Apoya:
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subproceso.

c) Divida a los(as) estudiantes en grupos mixtos (nifios y niflas) de 3 a 4 personas y pidales que
lean la tarjeta del problema. Luego, soliciteles un listado de las posibles tareas o subprocesos
que debe realizar el EcoDron para cumplir la mision alli descrita. Ya con su listado, los(as)
estudiantes deberan tomar turnos para leer las tareas que escribieron y acordar, como grupo,
cuales de estas propuestas definitivamente se requieren para completar la mision.

d) Monitoree el trabajo en grupo para verificar que todos(as) los(as) estudiantes esten aportando
sus ideas y participando en las decisiones del grupo.

e) Pida a uno de los grupos que lea el listado de tareas o subprocesos que consideren
absolutamente indispensables para que el EcoDron logre la mision. Pida a voluntarios(as)
de otros grupos que compartan las similitudes o las diferencias que tienen con relacion a la
seleccion de tareas compartida por el grupo elegido.

f) Finalice la actividad explicando que la habilidad de descomponer un problema en sus partes
es una subhabilidad del pensamiento computacional.

Adaptaciones

Si sus estudiantes tienen dificultades para generar por si mismos un listado de las tareas o los
subprocesos esenciales para cumplir la mision, entregue el paquete de tarjetas recortadas con
opciones de tareas o subprocesos para cada nivel de juego y pidales que las lean, discutan y
clasifiguen como esenciales o no esenciales.

Si desea hacer un trabajo de forma individual, dé a sus estudiantes el listado de posibles tareas
y pidales que lean el caso. Luego, indiqueles que deben colorear en verde las tarjetas con tareas
0 subprocesos esenciales y en color azul, las que son no esenciales.

/ CONSEJOS Y RECOMENDACIONES \
v’ Comience o cierre la actividad haciendo una breve descripcion de la

subhabilidad de descomposicion, que es el eje central de esta actividad.

v’ Asigne un tiempo limite y convierta el desarrollo de la actividad en una carrera
contra el tiempo. El grupo que logre identificar correctamente las tareas o
los subprocesos esenciales para completar cada mision, en el menor tiempo,
obtendra puntos.

v~ Para el desarrollo de esta actividad, es importante tener en cuenta que el
orden de las acciones que ejecuta el EcoDron no se deben tener en cuenta. Lo

importante es seleccionar aquellas actividades que se deban ejecutar segun las
\@Jcciones establecidas para cada uno de los niveles. /

Apoya:
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SOLUCION AGUA DE VIDA - NIVEL BASICO

RELE

Determinar el Fotografiar Recolectar Desplazarse

g Tomar una Recolectar
tipo de suelo  lazona una muestra fotografia una muestra
de plantas de la vegetacion de suelo duro
Esenciales No esenciales

Figura 9. Tareas esenciales para solucionar el minijuego Agua de vida — nivel bdsico

Justificacion:

1) “El EcoDron debe reconocer todas las zonas demarcadas”.

Significa que debera movilizarse a lo largo de las diferentes zonas; asi, la tarea por seleccionar
es:

Desplazarse

2) “En las zonas de suelo duro grises, se requiere adicionalmente tomar una muestra de
vegetacion”.
El EcoDron debe hacer dos tareas: primero, identificar las zonas de suelo duro o grises. Esto

implica:
(N

Segundo:
Recolectar Determinar el
una muestra tipo de suelo

de plantas

3) “No olvides llevar un registro fotografico de todas las areas reconocidas”.
Se deben fotografiar las zonas por las que pudo haber pasado el EcoDron. Para ello, se emplea

Eox

la siguiente accion.

H1

Fotografiar
la zona

Apoya:
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Nota: en los ejercicios de descomposicion, las acciones no estan relacionadas
en un orden secuencial. Ejemplo: si las instrucciones contemplan el uso de
acciones para “Determinar el tipo de suelo” y “Fotografiar la zona”, los(as)

& estudiantes podran seleccionar, primero, “Fotografiar la zona” y, luego,
“Determinar el tipo de suelo”. Lo que si es clave es que elijan las acciones que
cumplan con lo que se solicita en las instrucciones.

SOLUCION AGUA DE VIDA - NIVEL INTERMEDIO

. .
Esenciales
EEE

Determinar el Recolectar Fotografiar Tomar una Desplazarse
tipo de suelo una muestra la zona fotografia
de suelo duro de la vegetacion
Ir al punto
Recolectar Regresar con Recolectar una de recoleccion
una muestra la muestras muestra de de la ultima
a la cabafa. suelo blando muestra.

de plantas

Figura 10. Tareas esenciales para solucionar el minijuego Agua de vida - nivel intermedio

Justificacion
1) “El EcoDron debe realizar un reconocimiento de todas las zonas demarcadas.”
Teniendo en cuenta lo anterior, la accion por seleccionar sera la siguiente:

Desplazarse

2) “En las zonas grises o de suelo duro”
Esto implica que el EcoDron debe identificar los tipos de suelo; por lo tanto, se debe realizar la

siguiente tarea:

Apoya:
N
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Determinar el
tipo de suelo

3) “En las zonas grises o de suelo duro, se requiere adicionalmente tomar una muestra del
terreno”.

Como se indico, hay que recoger una muestra de suelo duro, accion que requiere la siguiente
tarea:

=

Recolectar
una muestra
de suelo duro

4) “..y capturar imagenes de las plantas"
Esto se refiere al subproceso:

Tomar una
fotografia
de la vegetacion

5) “No olvides, ademas, llevar un registro fotografico de todas las areas reconocidas”.
Esto significa que se deben tomar fotografias de todas las zonas, asi que se requiere esta tarea:

Eox

H1

Fotografiar
la zona
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SOLUCION AGUA DE VIDA - NIVEL AVANZADO

Esenciales
. I Ir al punto Regresar con b l
; 18 esplazarse
Determinar el Recolectar Fotografiar de recoleccion la muestra p
tipo de suelo una muestra L de la dltima a la cabafia
de suelo duro a zona muestra.
No esenciales n .
Tomar una Recolectar Recolectar una
fotografia una muestra muestra de

de la vegetacion  de plantas suelo blando

Figura 11. Tareas esenciales para solucionar el minijuego Agua de vida — nivel avanzado
Justificacion

1) “Vamos a explorar una zona que no ha sido estudiada aun”.
Explorar implica movilizarse por la nueva zona, asi que es importante elegir la tarea:

Desplazarse

2) “Es importante levantar una porcion de suelo como parte la mision”.

Esto indica que se requiere tomar muestras del suelo, pero como no se indica un solo tipo de
suelo que se deba recoger, se debe analizar cada tipo de terreno y recolectar muestras de cada
uno. Por lo tanto, se deben elegir las siguientes tareas:

Determinar el Recolectar una Recolectar
tipo de suelo muestra de una muestra
suelo blando de suelo duro
Apoya:
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3) “..y, adicionalmente, capturar imagenes después del reconocimiento”.
Esto implica que se deben tomar fotografias de todas las areas reconocidas, o sea:
Como se indico, hay que recoger una muestra de suelo duro, accion que requiere la tarea:

Eox

H1

Fotografiar
la zona

4) “.. cada vez que se obtengan muestras de suelo pantanoso cafe, se debe regresar a la
cabafa a dejarlas, ya que son muy pesadas’”.

Esta accion de desplazamiento indica un punto especifico de destino; por lo tanto, la tarea
relacionada es:

Regresar con
la muestra
a la cabafia

B) “.. es importante regresar al punto donde se recogio la ultima muestra, para continuar”.

Bir
HH

Ir al punto

de recoleccion
de la ultima
muestra.

ACTIVIDAD 3. DESECHOS PELIGROSOS

Subhabilidad priorizada: reconocimiento de patrones.
Objetivo
1. Comparar y contrastar objetos, observando sus caracteristicas (materiales y colores) para

identificar patrones.
2. |dentificar secuencias de movimientos.

Apoya:
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3. Familiarizarse con los bloques de ciclos que sirven de multiplicadores para la repeticiéon de
instrucciones.

4. Practicar pensamiento algoritmico.

Contexto narrativo que aparece en la aplicacion

Maria: Uno de los habitantes mas famosos del paramo es el venado
soche. Es una criatura muy timida jy con un gran apetito! Ayudame a
retirar los desechos que tienen lenta descomposicion, que pueden
representar un peligro para el venado.

Materiales:

- Copias recortadas de las tarjetas con ejercicios para los niveles basico, intermedio y
avanzado, y de las tarjetas con bloques para programar el EcoDron.

+ Un set de tableros

+ Un set de tarjetas por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo del juego, indicando que el EcoDron ayudara en una tarea de
recoleccion de basuras en el paramo. Con este fin, los(as) estudiantes deberan analizar las
caracteristicas de los desechos peligrosos para el venado soche, observar las imagenes del
mapa para encontrar estos desechos vy, luego, programar al EcoDron para recoger unicamente
los residuos peligrosos.

b) Explique que, ademas de poder volar, el EcoDron ha sido equipado con una pinza que puede
usar como herramienta de recoleccion. La tarea es utilizar los comandos de movimiento para
ubicar al EcoDron sobre un desecho peligroso vy, luego, programarlo para que use la pinza para
recogerlo.

c) Aclare que solo se deben recolectar los desechos que se indican y que si se recogen
desechos incorrectos, se perdera el reto. Los desechos organicos (cascaras de frutas o
alimentos, por ejemplo) sirven de abono, por eso no se recogen.

Apoya:
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Nota: tener en cuenta que un desecho peligroso tiene al menos una de las
siguientes caracteristicas.

d) Divida el grupo en parejas y entrégueles la tarjeta con el respectivo ejercicio y el paquete de
tarjetas recortadas para programar el dron. Indiqueles que deben programar el codigo para el
dron, poniendo las tarjetas en el orden correcto.

e) Monitoree el trabajo en parejas para asegurarse de que ambas personas participen en el
desarrollo de la actividad.

f) Pida a los grupos que intercambien su “programa” entre si y que luego verifiquen el
“programa” de sus compaferos(as). Una persona hara las veces de procesador(a), siguiendo las
instrucciones que se hayan determinado, emulando el desplazamiento y los movimientos del
EcoDron en el tablero. La otra persona actuara de “verificador(a)”, identificando problemas en
el codigo, que luego debera reportar al grupo programador. A diferencia de el(la) “depurador(a)”
(que identifica y corrige errores), el(la) “verificador(a)” solo identifica los errores de un programa.

g) Pida a sus estudiantes que comenten los errores que hayan encontrado al verificar el codigo
de otros grupos y las dificultades que hayan tenido programando el suyo.

h) Invitelos(as) a compartir las secuencias o los patrones que encontraron en el ejercicio.

i) Finalice la actividad recordando a sus estudiantes que el reconocimiento de patrones es otra
de las subhabilidades del pensamiento computacional.

Apoya:
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Adaptaciones

Al terminar de discutir las secuencias y los patrones encontrados en el juego, pida a sus
estudiantes que, en grupos, disefien otro tablero parecido en grupos o que propongan una
nueva secuencia en el orden de los desechos, para que otros(as) compafieros(as) programen
los respectivos movimientos del EcoDron. Junto con su tablero, cada grupo debe disefiar una
guia de respuesta que permita verificar si el codigo propuesto por los demas es correcto y si
soluciona el reto planteado.

Haga la actividad como un juego de roles. Dibuje en el piso del salon, o en el patio de juegos,

el tablero adecuado para el nivel de juego que desea que sus estudiantes practiquen. Ubique
dentro de este tablero los elementos que tengan las caracteristicas descritas, siguiendo la
secuencia planteada. Pida a sus estudiantes que, de manera individual, programen la secuencia
de acciones requeridas para que el EcoDron recoja estos desechos. Luego, solicite a algunos(as)
que lean su codigo, mientras otros(as) escuchan la instruccion y hacen las veces de EcoDron,
desplazandose por el tablero en el piso y recogiendo los elementos correspondientes. Pida

al grupo completo que identifique los errores en las propuestas de codigo y que ayude a
corregirlas.

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES

v' Empiece la clase hablando de los patrones graficos (simbolos que se repiten
sobre una superficie, de una manera constante) que los(as) estudiantes hayan
visto, como cuadros, rayas, puntos o flores. Luego, pidales que den ejemplos
de patrones o secuencias de otro tipo, como series numeéricas o elementos
dispuestos en un orden particular que es facil de identificar o seguir. Después,
indiqueles que va a hacer un ejercicio que busca facilitar el hallazgo de
secuencias parecidas a la hora de programar.

v’ Recuerde a sus estudiantes que un computador no “sabe” por si mismo qué
camino debe tomar, y que por esto se le deben dar instrucciones claras. Por o
tanto, es clave indicar la orientacion inicial del dron.

Indiqueles que un problema puede tener multiples soluciones igualmente
validas y que esto se evidencia al programar los movimientos del EcoDron.

v' Para determinar si una solucion es mejor que otra, basta con verificar su
eficiencia.

SOLUCION DESECHOS PELIGROSOS - NIVEL BASICO

La solucion de este ejercicio es la siguiente:

BRITISH </Colombia
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Figura 12. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucion para el nivel bdsico del minijuego Desechos peligrosos

x2

Justificacion

En primer lugar, se debe determinar la direccion inicial del EcoDron.

Acto seguido, se debe ordenar al EcoDron avanzar un paso con la siguiente instruccion:

Al completar la accion anterior, el EcoDron estara ubicado en la casilla donde se encuentra la
lata. Esta, al contener caracteristicas denominadas “peligrosas”, hay que recogerla y quitarla de
la zona con la siguiente accion:

Al seguir revisando la zona, se observa que el siguiente elemento con caracteristicas peligrosas
se encuentra dos pasos mas adelante. Ir hacia aquel requerira este conjunto de acciones:

=2

Apoya:
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Nota: tenga en cuenta que si un estudiante utiliza 2 blogues IR, en vez del

multiplicador, su respuesta sera igualmente valida, pues no afectara la eficiencia
del programa.

Una vez hecho esto, el EcoDron se encontrara encima de otro residuo con caracteristicas
peligrosas, en este caso, “Plastico” y “Adhesivo”. Por lo tanto, se empleara la siguiente accion:

Terminado todo el conjunto de acciones anteriores, el area se encontrara libre de residuos que
puedan perjudicar a cualquier ser vivo.

SOLUCION DESECHOS PELIGROSOS - NIVEL INTERMEDIO

Este ejercicio tiene la siguiente solucién:

Figura 13. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucion para el nivel intermedio del minijuego Desechos peligrosos
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Justificacion

Se debe determinar la direccion inicial hacia la cual estara orientado el EcoDron.

Al identificar el camino que debe recorrer el EcoDron, se observa que el siguiente residuo con
caracteristicas peligrosas se encuentra a dos pasos de distancia. Una vez recorridas las casillas,
el EcoDron se encontrara encima del residuo peligroso y debera recogerlo. Las acciones que
describen el procedimiento anterior son las siguienteS'

|r2 0

Como en ninguna accion se ha cambiado la direccion del EcoDron (que esta actualmente
orientado hacia la derecha), se hace necesario modificarla para que se redireccione hacia arriba,
con lo que la accion por realizar sera un giro de 90 grados a la izquierda.

Ahora que el EcoDron esta orientado hacia arriba, se puede apreciar una caja con huecos

que debe recogerse en el camino (segun la guia, los huecos se consideran caracteristicas
peligrosas). La caja se encuentra dos pasos adelante del EcoDron, por lo que la siguiente accion
sera desplazarlo hasta alli con la instruccion:

I rx2

Paso seguido, se debe recoger la caja con los huecos, utilizando la siguiente accion:

—5‘
El EcoDron debera ahora orientarse hacia la izquierda, para que pueda dirigirse hacia el siguiente
residuo, que, a pesar de ser una cascara de banano, tiene un adhesivo, que es considerado

una caracteristica peligrosa. Para que el EcoDron se oriente hacia este, debera girar hacia la
izquierda, con la siguiente accion:

Ahora que el EcoDron se encuentra en direccion al residuo, debera avanzar dos pasos Y, luego,
proceder a recoger la cascara de banano con adhesivo. La secuencia anterior se llevara a cabo
con el siguiente grupo de acciones:
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Realizadas las acciones descritas, la zona se encontrara libre de residuos que puedan resultar
perjudiciales para los seres vivos que habitan alli.

SOLUCION DESECHOS PELIGROSOS - NIVEL AVANZADO

Para esta actividad se agrupan acciones que pueden llegar a ser repetitivas, con el fin de
practicar otros conceptos y de reducir el total de acciones por ejecutar. Observando la zona que
se debe limpiar, se reconocen dos posibles caminos que pueden llevar al mismo resultado. A
continuacion, se presentan con su respectiva justificacion.

Solucion 1

Figura 14. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la primera solucién para el nivel avanzado del minijuego Desechos

peligrosos
5
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Justificacion: -

Se determina la ruta al sur (hacia abajo), como direccion inicial de salida del EcoDron.

Observando los elementos que se encuentran en la ruta establecida, se identifica un residuo
con caracteristicas peligrosas (adhesivo) a dos pasos de distancia. Asi, la accion por ejecutar
sera:

Luego, para seguir la ruta, el EcoDron debera girar a la izquierda 90 grados (para que quede
orientado hacia la derecha).

Ahora, existe otro residuo que se encuentra también a dos pasos de distancia; por lo tanto, se
debe ejecutar la siguiente accion:

Con la instruccion anterior hemos retirado del camino la lata, pero queda en el trayecto
establecido otro elemento que se debe quitar. Para ello, el EcoDron debera apuntar en esa
direccion (hacia arriba de la pantalla), con la accion siguiente:

Estando ya en direccion hacia el ultimo residuo, solo hace falta desplazarse dos pasos masy
recogerlo para finalizar la limpieza de la zona.

Con la ejecucion de la tarea anterior, la zona se encontrara libre de residuos que presenten
caracteristicas peligrosas.

Apoya:
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Solucion 2

Figura 15. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la segunda solucion para el nivel avanzado del minijuego Desechos
peligrosos

Justificacion

Se define, en primer lugar, la direccion en la que debe estar orientado el EcoDron. En este caso,
estara orientado hacia la derecha, que es donde se encuentra el objetivo.

Luego, observando la ruta planeada, se aprecia a dos pasos de distancia un residuo con
caracteristicas peligrosas, por lo que el EcoDron debera desplazarse y recoger el elemento,
usando la siguiente instruccion compuesta:

Posteriormente, el EcoDron debera cambiar su orientacion para que pueda dirigirse hacia abajo.
Para ello, debera girar 90 grados hacia la derecha:

Apoya:
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Se reconoce otro residuo con caracteristicas peligrosas a dos pasos de distancia, y se recoge
empleando nuevamente la instruccion compuesta:

Con la instruccion anterior, hemos retirado del camino la lata, pero queda en el trayecto
establecido otro elemento que se debe quitar. Para ello, el EcoDron debera apuntar en esa
direccion (hacia arriba de la pantalla), con la siguiente accion:

Estando ya en direccién hacia el ultimo residuo, solo falta desplazarse dos pasos y recogerlo
para finalizar la limpieza de la zona.

Apoya:
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3.1.2 Ecosistema Selva

Al igual que el ecosistema Paramo, este viene desbloqueado por defecto desde el
momento en que se descarga e instala la aplicacion. Este ecosistema es el pulmdn del
planeta y uno de los ecosistemas con mayor biodiversidad. Se hace un llamado a la accion
para que nifos, nifas y adolescentes identifiquen especies animales en vias de extincion
y apoyen el proceso de reconocer las comunidades indigenas que contribuyen a proteger
el territorio. Para desbloquear los siguientes ecosistemas (Llanos y Manglar) y obtener

los carcazoos Jaguar y Cangrejo para personalizar su EcoDron, los(as) usuarios(as) deben
completar 16 minijuegos, es decir, casi todos los retos de este ecosistema.

Las subhabilidades del pensamiento computacional presentes en este segundo ecosistema
son abstraccion, depuracion y pensamiento légico, y se desarrollan por medio de los
minijuegos Siembra de Chagras, Avistamiento de tortugas y Selva en problemas. Veamos
como usar estos juegos en el aula, en los casos en que los(as) estudiantes no pueden
descargar y utilizar la aplicacién.

Nota: para encontrar los tableros fotocopiables y los bloques de respuesta de
este ecosistema, dirfjase a la seccion 3.21 de la guia de estudiantes.

Apoya:
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ACTIVIDAD 4. SIEMBRA DE CHAGRAS

Subhabilidad priorizada: abstraccion.
Objetivos

1. Apropiar el concepto de funcion, en este caso entendido para la siembra de chagras.
2. Declarar'y usar las funciones con parametros, invocandolas dentro de la programacion del
EcoDron para solucionar el reto planteado.

Contexto narrativo que aparece en la aplicacion:

Alexis: La chagra es un sistema de cultivo que los yucunas hemos
utilizado desde hace siglos para conseguir nuestra comida, sin afectar
el ecosistema de la selva.

Te invito a participar en esta temporada de siembra para que me
ayudes a plantar los cultivos de yuca, hame y papa dulce.

Materiales

iNuestra comunidad estara muy agradecida!

Copias recortadas de los mapas de los niveles basico, intermedio y avanzado y de los bloques
para programar el EcoDron. Se requiere un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo sefialando que, para ayudar a conservar la selva, es necesario
realizar siembras con los métodos ancestrales que respetan el territorio. Para ello, se requiere
utilizar el EcoDron para sembrar algunos de los alimentos que consumen las comunidades
nativas.

b) Explique que, dado que los cultivos seran de papa dulce, fiame y yuca, no se utilizaran
semillas, sino estacas. Las estacas son fragmentos de tallo de una planta que, al introducirlos
en la tierra, producen raices y permiten el crecimiento de una nueva planta.

1 Declarar una funcion significa crearla. Esta es una expresion propia del campo de la
programacion.
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(&) @@ BRITISH </Colombi
30 Educacién @@ COUNCIL / Brgrgq'alr?\a>

—_— {EL CODIGO A TU FUTURG}




c) Indique que, a fin de resolver el reto, el EcoDron tiene habilitada la funcion “Sembrar”. Para
elegir el cultivo, primero debe programarse el bloque que indica el tipo de cultivo y luego si se
utilice la funcion “Sembrar”. Verifique la comprension de los(as) estudiantes, preguntandoles
en qué orden deberian ingresarse los blogues de instrucciones para que el EcoDron se ubique
hacia la derecha, avance un paso y siembre una estaca de yuca. La respuesta ideal es la
siguiente: direccion inicial de salida hacia la derecha, instruccion “IR”, bloque “Estaca de yuca’,
funcion “Sembrar”.

d) Indique que se hara un trabajo en parejas con dos roles diferentes: programadores(as) y
depuradores(as). Los(as) programadores(as) recibiran los tableros y las fichas, y tendran la
tarea de organizar las instrucciones para poder solucionar el reto. Los(as) depuradores(as)
observaran silenciosamente el trabajo de sus compaferos(as); en sus cuadernos, iran tomando
nota del codigo que vayan programando e iran evaluando una a una las instrucciones para
determinar si son correctas y si dan respuesta al reto o no. Si la solucion planteada por los(as)
programadores(as) Nno es correcta, se intercambiaran los roles y los(as) depuradores(as) haran
de programadores(as) para solucionar el reto.

e) Divida el grupo en parejas y asigne los roles. Entregue a los(as) programadores(as) los tableros
de juego y las fichas.

f) Antes de iniciar la actividad, indique el tiempo limite para solucionar el primer reto. Recuerde
a los(as) estudiantes que la solucion implica sembrar los cultivos en el orden establecido.

Nota: recuerde que las estacas se deben sembrar en el siguiente orden: estaca
2 de yuca, estaca de flame y estaca de papa dulce.

g) Monitoree el trabajo, asegurandose de que todos sus estudiantes estén cumpliendo con las
tareas asignadas a su rol. Ofrezca las aclaraciones requeridas, sin resolver los ejercicios por
ellos(as).

h) Una vez varios grupos hayan finalizado el reto y tengan soluciones funcionales, pida a una
de las parejas que compartan su solucion en voz alta. Los demas grupos deberan escuchary
comparar si su programa es igual o es diferente.
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Nota: al usar el tablero del nivel intermedio, tenga presente que se repite la
secuencia de avanzar un paso y sembrar.

Para el nivel avanzado, tenga presente que el pueblo yucuna ha aprendido con
los afios lo siguiente:

& - El Aame crece mejor al lado de la papa dulce.
- La yuca puede brindar nutrientes que favorecen el crecimiento del fiame.
- La papa dulce puede debilitar las plantas de yuca, por lo que es mejor no
sembrarlas cerca.
- La papa dulce y la yuca son las preferidas del pueblo, por eso se siembra
siempre el doble de estas que de los otros cultivos.

J) Organice el grupo en mesa redonda, donde exista un(a) moderador(a) que genere debate
respecto a las soluciones que cada grupo obtuvo con los minijuegos.

k) Pida a los(as) estudiantes que comenten tanto los errores que hayan encontrado al verificar
el codigo de otros grupos como las dificultades que tuvieron programando su propio codigo.

) Finalice la actividad recordando a sus estudiantes que la abstraccion es una de las
subhabilidades del pensamiento computacional que consiste en omitir informacion irrelevante
para el problema, permitiendo resolver y describir la solucion de los ejercicios de manera
concisa. En el caso de la programacion, esto implica declarar “funciones” o conjuntos de
instrucciones agrupadas e identificadas por un nuevo nombre o blogque, que puede usarse una
0 mas veces dentro de un programa. Expliqueles, ademas, que cuando a una funcion se le da
un valor inicial de entrada, a este valor se le llama “parametro”. En el programa de la siembra
de chagras, la yuca, la papa dulce y el fiame eran parametros de la funcion “Sembrar”.

m) Pida a sus estudiantes que registren en sus cuadernos al menos uno de los puntos que
aprendieron con la actividad, como el concepto de funcidn, el concepto de parametro o el
significado de la habilidad de abstraccion.

Adaptaciones

Si no es posible contar con copias de los tableros para todos(as) los(as) estudiantes, pida a cada
grupo que dibuje en hojas blancas o en un cuaderno las cuadriculas.

Puede probar el codigo programado pidiendo a los(as) estudiantes que dibujen las cuadriculas
en el piso de la cancha o en otro espacio al aire libre. Alguien simulara ser el EcoDron y
ejecutara el codigo propuesto por sus compafieros(as).

Apoya:
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CONSEJOS Y RECOMENDACIONES
v’ Asegurese de haber revisado las secuencias que se proponen como
soluciones para realizar la siembra respectiva en cada nivel de juego.

v/ Recuerde a sus estudiantes que al usar las funciones se reduce el numero de
pasos requeridos, y esto hace que sus programas sean mas eficientes.

v’ Tenga en cuenta que se requieren maximo 10 bloques de instrucciones para
programar la mayoria de los retos de la aplicacion, asi que puede poner este
reto como requerimiento a sus estudiantes al hacer los ejercicios en el aula.

v’ Proponga actividades en parejas o grupos con el fin de incentivar el trabajo
colaborativo.

v~ En los casos en que sea posible, pida a sus estudiantes que recorteny
peguen en sus cuadernos las soluciones correctas que programaron.

SOLUCION SIEMBRA DE CHAGRAS - NIVEL BASICO

Tomando en cuenta las instrucciones y las aclaraciones pertinentes, se puede decir que existe
solo la siguiente solucion para el ejercicio.

Figura 16. Bloques para solucionar el minijuego Siembra de chagras, nivel basico

Apoya:
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Justificacion -

Para empezar, se debe seleccionar la direccion del EcoDron vy, luego, avanzar una casilla, por lo
que se selecciona la instruccion “IR”.

Despues, se debe seleccionar la primera estaca para sembrar. Segun lo indicado en el gjercicio,
es la de yuca.

Luego, debe seleccionar la funcion de “Sembrar”.

Paso seguido, el EcoDron debe avanzar un paso para llegar a la segunda area de cultivo.

Siguiendo las instrucciones de la mision, la segunda estaca por sembrar es la de flame, por lo
que se debe seleccionar el blogue “Name”.

Luego con la funcion “Sembrar”, la planta de fiame quedara en el segundo terreno.

Paso seguido, se debera seleccionar la instruccion “IR” para desplazarse hacia el siguiente
terreno de siembra.

Para finalizar, hay que seleccionar la tercera estaca, que es la de papa dulce, y luego la funcion
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SOLUCION SIEMBRA DE CHAGRAS - NIVEL INTERMEDIO

En este nivel se empieza a optimizar el codigo, utilizando funciones previamente declaradas
para luego ser invocadas en el programa. Teniendo en cuenta estas funciones y el orden de los
cultivos, el codigo para que el EcoDron realice la siembra es el siguiente:

> %y

Ir Ir

Figura 17. Bloques para solucionar el minijuego Siembra de chagras, nivel intermedio

Justificacion

En primer lugar, se debe indicar la direccion inicial de salida del EcoDron, pues es la que orienta

el recorrido que se realizara al sembrar. Como el mapa de juego requiere desplazamiento hacia
la derecha, se elige este blogue:

Posteriormente, se selecciona la nueva funcion “Avanzar y sembrar yuca”

®Ir

Nota: Nota: recuerde que esta funcion comprende los bloques “IR”, “Yuca”,
“Sembrar”.

A 7

A

r

Despues se sigue el mismo proceso, agregando al codigo las funciones de “Avanzar y sembrar
Aame” y “Avanzar y sembrar papa dulce”.

Ir Ir
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SOLUCION SIEMBRA DE CHAGRAS - NIVEL AVANZADO

Se crearon nuevas funciones para el desarrollo del ejercicio del nivel avanzado, y esto permite
optimizar la programacion del EcoDron. Por ejemplo, la funcion “Avanzar y sembrar dos

terrenos con papa dulce” se declara a partir de la funciéon “Avanzar y sembrar papa dulce” y del
blogque de ciclo “Multiplicador por 2.

Recordemos cuales eran las otras funciones que se declararon y que se esperaba que los
estudiantes utilizaran al programar su solucion al reto.

Apoya:
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Segun las instrucciones y las aclaraciones pertinentes de este ejercicio, hay dos posibles
soluciones.

Solucion 1

Figura 18. Bloques para solucionar el minijuego Siembra de chagras, nivel avanzado.

Justificacion

Se debe seleccionar, en primer lugar, la direccion de salida del EcoDron.

Luego se usara la funcidén “Sembrar dos terrenos de yuca”, teniendo en cuenta que es una
de las preferidas del pueblo.

‘XZ
En la descripcion del ejercicio se indica que la papa dulce puede debilitar las plantas de

yuca, por lo que es mejor no sembrarlas cerca. Por lo tanto, el siguiente cultivo debe ser el
de una Unica planta de fame porque esta si crece mejor al lado de la papa dulce.

Ir

Como ultimo paso en esta primera opcidon de respuesta al ejercicio, se debe elegir la
funcion “Sembrar dos terrenos de papa dulce”, en vista de que, segun los requerimientos
del pueblo, la papa dulce es de las preferidas por la comunidad.

@@ BRITISH .
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Solucion 2

Figura 19. Bloques para solucionar el minijuego Siembra de chagras, nivel avanzado.

Justificacion

Siguiendo la misma estructura de la solucion anterior, primero se debe seleccionar la direccion
del EcoDron, para realizar las siembras estipuladas en el ejercicio.

Sin embargo, cambia el orden en el que se hace la siembra. Dado que la papa dulce es uno de
los cultivos preferidos del pueblo yucuna, se utiliza la funcion “Avanzar y sembrar dos terrenos
con papa dulce”.

La tercera accion por realizar es seleccionar la funcion “Avanzar y sembrar un terreno de fiame”,
puesto que se ha indicado que este crece mejor al lado de la papa dulce.

!

La ultima accion requerida para completar la secuencia es la funcion “Avanzar y sembrar dos
terrenos de yuca”, dado que este cultivo puede brindar nutrientes que favorecen el crecimiento

del Aame.
)
x2
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ACTIVIDAD 5. AVISTAMIENTO DE TORTUGAS

Subhabilidad priorizada: depuracion.

Objetivos

1. Desarrollar la habilidad de analizar un programa y evaluar si cumple o no el objetivo para el
que fue disefiado.

2. Identificar los errores de un codigo no funcional y corregirlos.

3. Aplicar principios de programacion competitiva' para incrementar la eficiencia de un codigo
propuesto.

Contexto narrativo que aparece en la aplicacion

Alexis: Mi mamd, Makawé, estd estudiando algunas especies de tortugas
de agua dulce, pues nos ayudan a conocer el estado de salud del rio. Ella
me ha entregado algunas instrucciones para que tu EcoDron haga unos
recorridos y tome fotografias a estas criaturas.

- ¢Me ayudas?
N

Materiales:
- Copias recortadas de las zonas de los niveles basico, intermedio y avanzado, de los bloques
de direccion y movimiento..
+ Se requiere un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Realice una lluvia de ideas con sus estudiantes sobre la importancia que tienen las tortugas
dentro del ecosistema de la selva.

b) Presente el contexto narrativo del juego, indicando que existen opciones para desarrollar.

1 La programacion competitiva es un deporte mental que implica, entre otras, la habilidad de
resolver problemas creando algoritmos y generando el codigo correspondiente, en el menor
tiempo posible y con un alto nivel de eficiencia. Esto quiere decir que los programas generados
deben tener el menor numero de lineas de codigo o instrucciones y, por ende, poder ser
ejecutados en menos tiempo o con el uso de menos recursos de hardware.

Apoya:
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estudios de conservacion amigable con el medioambiente. Por ejemplo, que la fotografia de los

especimenes por medio del EcoDron no involucra captura ni maltrato y que permite mantener
el equilibrio de las especies y del ecosistema, sin alterarlo.

¢) Introduzca la subhabilidad de depuracion, indicando que esta forma parte del pensamiento
computacional y que consiste en ser capaces de encontrar el error y corregirlo en un programa
0 codigo propuesto.

d) Explique a sus estudiantes que la mision del EcoDron es tomar una fotografia de cada
especie diferente de tortuga que aparezca en el tablero de juego y que, en cada tablero,
encontraran un codigo programado para ayudarle a cumplir esta mision. Los(as) estudiantes
trabajaran en grupos para revisar si el codigo que aparece en los tableros permite alcanzar el
objetivo. En caso de encontrar errores, deberan corregir el cédigo, reconstruyendolo por medio
de los bloques de instrucciones disponibles.

Nota: el tablero de juego del nivel avanzado no solo requiere corregir errores,
sino también eliminar instrucciones innecesarias.

e) Divida a los(as) estudiantes en grupos mixtos (nifias y nifios) para que observen los mapas
por los que debe desplazarse el EcoDron, discutan el codigo, identifiquen los errores y
construyan una solucion eficiente que utilice la menor cantidad de pasos posible.

f) Monitoree el trabajo en grupo para verificar que todos(as) los(as) estudiantes estén aportando
sus ideas y participando en las decisiones del grupo.

g) Motive a los(as) estudiantes a que realicen el gjercicio, sefialen por medio de un listado sus
soluciones y dialoguen cdmo hicieron para obtener los resultados.

h) Solicite a 4 voluntarios(as) —uno(a) por cada grupo de trabajo— que compartan con el grupo
en general el codigo que reconstruyeron, teniendo en cuenta las instrucciones disponibles del
EcoDron.

Apoya:
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Idea: Aflada elementos de competencia a esta actividad, como pedir que levante la
mano, el primer grupo que termine de identificar los errores. Luego, pida a alguien de
ese grupo que indique, de forma verbal, cuales fueron los errores encontrados.

La aplicacion Codigo Verde y el proyecto “Programacion para nifios y nifias” buscan
cerrar la brecha entre hombres y mujeres en areas STEM, por lo cual, trate de que
el o la portavoz del grupo sea de sexo femenino. La idea es empoderar a las nifias
ayudando a que se sientan incluidas y participen de manera mas activa.

Posteriormente, destaque las soluciones mas eficientes, aquellas que resuelven
el reto con el menor numero de bloques. En lo posible, pida a quienes presentan
su codigo que expliquen de forma verbal lo que este hace y por que creen que es
eficiente.

Adaptaciones

Como antecedente al trabajo grupal, puede incentivar el trabajo individual entregando a cada
estudiante los tableros y las fichas con los bloques de programacion recortados, para que los
reorganicen y solucionen el reto. En caso de no contar con las fichas recortadas, invitelos(as) a
que reconstruyan correctamente el cédigo dibujando los blogues o escribiendo los nombres de
las diferentes funciones. Luego, haga que comparen sus soluciones y discutan cual es la mas
eficiente.

/ CONSEJOS Y RECOMENDACIONES \
y~ Comience o cierre la actividad describiendo la subhabilidad de depuracion,

que es el eje central de esta actividad.

v~ Asigne un tiempo limite y convierta el desarrollo de la actividad en una
carrera contra el tiempo. El grupo que logre reconstruir correctamente el
codigo ganara.

v~ Para el desarrollo de esta actividad, tenga en cuenta que hay diferentes
soluciones posibles y que, independientemente de la solucion que se elija, las

instrucciones para programar el EcoDron deben estar organizadas de forma
secuencial, pues tambien se requiere usar el pensamiento algoritmico. /

SOLUCIONES AVISTAMIENTO DE TORTUGAS - NIVEL BASICO

El codigo que se propone en el tablero no permite fotografiar las dos especies de tortugas que
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aparecen, sino que toma 2 fotografias a la primera tortuga y luego si avanza. Por lo tanto, no
cumple la mision. El codigo que si soluciona el reto es el siguiente:

Figura 20. Bloques para solucionar el minijuego Avistamiento de tortugas, nivel bdsico.

Justificacion

Para salir de la casa, que es el punto de partida se debe seleccionar la direccion inicial de
salida del EcoDron hacia abajo vy, luego, usar la instruccion “IR” para avanzar un paso.

nlr

Posteriormente, se debe fotografiar la tortuga con la funcion “Tomar fotografia”.

Para que el EcoDron avance al siguiente espacio, nuevamente debe programarse el uso de la
instruccion “IR”.

Ir

Y se finaliza el programa tomando una foto de la segunda tortuga mediante la funcion “Tomar
fotografia”.

Apoya:
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SOLUCIONES AVISTAMIENTO DE TORTUGAS - NIVEL INTERMEDIO

El cédigo que aparece en el tablero para este nivel tiene dos errores. Como se observa en

la imagen siguiente, el EcoDron toma una fotografia en un area vacia y luego se desplaza
hasta la otra tortuga, pero no toma la foto.

Figura 21. Desplazamiento errado que seguiria el EcoDron con las instrucciones que aparecen en el tablero de juego.

Tomando en cuenta las instrucciones disponibles para programar la respuesta y la condicion de
que cada especie de tortuga debe fotografiarse, solo existe una solucion para esta mision.

Figura 22. Bloques para solucionar el minijuego Avistamiento de tortugas, nivel intermedio.

Justificacion:

En primer lugar, se debe indicar la direccion inicial de salida del EcoDron para que se desplace
hacia la derecha'y, después, la instruccion “IR” para avanzar un paso.

Acto seguido, se fotografiara una tortuga usando el bloque “Tomar fotografia”.
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Como las acciones previas no han cambiado la direccion del EcoDron de la orientacion inicial
de salida hacia la derecha del tablero de juego, se necesita realizar un giro de 90 grados a la
derecha. Asi, se utilizara la funcion “Girar a la derecha”, seguida de la instruccion “IR”.

P Ir

Luego se repite la accion anterior, con el fin de que el dron siga avanzando y se desplace hacia
donde se encuentra ubicada la segunda tortuga.

™~ Ir

Posteriormente, se finaliza el codigo incluyendo la funcion “Tomar fotografia”

SOLUCIONES AVISTAMIENTO DE TORTUGAS - NIVEL AVANZADO

El codigo que aparece en el tablero de juego no solo es poco eficiente porque implica
desplazamientos innecesarios, sino que tampoco cumple con la misidn, pues pide tomar
fotos de todas las tortugas que aparecen en el mapa. Recuerde que la mision es tomar
solo una foto de cada especie de tortuga, no varias repetidas de una misma.

Figura 23. Desplazamiento necesario para resolver el juego nivel avanzado.

Apoya:
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Tomando en cuenta las instrucciones disponibles para solucionar el reto y las restricciones de
la solucion que se programe, existe una respuesta para este ejercicio.

Figura 24. Bloques para solucionar el minijuego Avistamiento de tortugas, nivel avanzado.

Justificacion:

En primer lugar, se debe indicar la direccion inicial de salida del EcoDron para que se desplace
hacia la derechay, después, la instruccion “IR”, para avanzar un paso.

Acto seguido, se fotografiara una tortuga, usando la funcion “Tomar fotografia”

Se debe cambiar la direccion del EcoDron mediante un giro de 90 grados a la izquierda, con la
funcion “Giro a la izquierda” y, luego, avanzar un paso con la instruccion “IR”.

Luego se debe repetir la accion anterior, con el fin de que el dron avance y pueda registrar, con
una fotografia, la segunda tortuga.

Finalmente, se requiere ingresar el bloque Tomar fotografia para fotografiar la siguiente tortuga.
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ACTIVIDAD 6. SELVA EN PROBLEMAS

Subhabilidad priorizada: pensamiento logico.
Objetivos

1. Analizar la informacion factual que se presenta.

2. Usar la logica booleana, evaluando el cumplimiento de una o mas condiciones.

NOTA: La l6gica booleana se refiere al analisis de condiciones para la toma de una decision. Es
booleana porque los valores pueden ser Unicamente 2: verdadero o falso, dependiendo de si
se cumple o no la condicion. Adicionalmente, en este nivel empezamos a ensefiar operadores
logicos "Y", "O" y "NO", estos son terminos que tienen el mismo significado que en las
proposiciones logicas en matematicas y filosofia, y que las compuertas légicas en electronica.

3. Apropiar el uso de los operadores logicos “Y7y “O”.
4. Proponer soluciones que permitan dar respuesta a los retos propuestos.

Contexto narrativo que aparece en la aplicacion

Alexis: Una parte muy importante de nuesfra mision como guardianes de
la selva es identificar las acciones humanas que amenazan este hermoso
ecosistema.

Con la ayuda de tu EcoDron, podremos recorrer y tomar fotografias en las
_ zonas que se encuentran en riesgo.

cComenzamos?
Materiales:

- Copias recortadas de los tableros con mapas de los niveles basico, intermedio y avanzado y
de los bloques de programacion del EcoDron.
+ Se requiere un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones
a) Presente el contexto narrativo permitiendo que los(as) estudiantes se apropien del rol
de guardianes de la selva e identifiquen las alteraciones que causan las personas en este

ecosistema.

b) Contextualice la actividad, contando alguna noticia o historia en la que mencione algunos de
los elementos del ecosistema de la selva y los factores de riesgo que podrian afectarlos.

Apoya:
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Nota: la siguiente tabla detalla los factores de riesgo para cada elemento y el
nivel de riesgo al que corresponden.

FACTORES DE RIESGO

@

2 FACTORES 3 FACTORES
DE RIESGO DE RIESGO

Si es posible, proyecte esta tabla o repliquela en el tablero, para que los
estudiantes puedan verla durante el desarrollo de la actividad.

c) Informe a los estudiantes que desarrollaran una actividad que les ayudara a usar su
pensamiento logico, que es otra de las subhabilidades del pensamiento computacional.
Indiqueles que el ejercicio requiere que comprendan las condiciones que se presentan y que
evallen cuales se cumplen.

d) Introduzca el concepto de operadores logicos, pues estos se practicaran con las misiones.
Indigue que el operador logico "Y" implica que hay dos condiciones que se cumplen y que,
como resultado, la respuesta sera positiva. Por ejemplo, si estoy fuera de casa y llueve, uso
sombrilla. Estar fuera de casa es la condicion 1, la condicion 2 es que esté lloviendo. Deben

cumplirse las dos condiciones para que se ejecute la accion “Usar sombrilla”. Indique que
o
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el operador logico “O” implica que hay dos condiciones y que con que solo se cumpla una de
ellas, se obtiene un resultado positivo. Por ejemplo, si voy a comer o acabo de ir al bafio, me

lavo las manos. Hay dos condiciones: comer e ir al bafio. Si se cumple al menos una de ellas, se
ejecuta la accion de lavarse las manos.

e) Verifique la comprension del uso de los operadores logicos “Y” y “O” planteando otros casos
semejantes a los anteriores y pidiendo a los(as) estudiantes que evalien si se cumplen o no las
condiciones dadas para poder llevar a cabo una accion.

f) Ubique a los(as) estudiantes en grupos de trabajo de 4 integrantes cada uno, con el fin de
que puedan analizar las zonas de forma conjunta y determinar cuales de ellas cumplen las
condiciones requeridas, a fin de programar el EcoDron para que llegue hasta dichas zonas y las
fotografie. Entregue a cada grupo el set de tableros y los anexos de recortes.

g) Monitoree el trabajo en grupo.

h) Anime a sus estudiantes a comparar sus propuestas de solucion con las planteadas por
otros grupos, para determinar en qué acertaron y en que no.

i) Pidales que escriban notas sobre las sugerencias y opiniones que tienen sobre el trabajo
realizado por otros grupos. Esto contribuira a fomentar la reflexion sobre el proceso de analisis
y logica que siguieron.

Adaptaciones

Pida a los grupos de trabajo que dejen los programas que hicieron para el EcoDron sobre sus
escritorios y que hagan una marcha silenciosa por el salon para observar el codigo de otros
grupos y compararlo con sus propias soluciones.

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES
v~ Lea con claridad los ejemplos que se proponen para ensefiar el uso de operadores
logicos e introducir el concepto de légica booleana. Aseglrese de que los entiende
claramente y, luego, piense en otros dos ejemplos, adecuados al contexto de sus
estudiantes, que podria utilizar para verificar la comprension de estos operadores.

v~ Siga fortaleciendo en sus estudiantes la habilidad de pensamiento logico, mediante el
uso de retos o ejercicios de logica que tomen pocos minutos y que puedan utilizarse
como activadores conceptuales o actividades de calentamiento o de reflexion inicial,
al comienzo de las clases.

Apoya:
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SOLUCION SELVA EN PROBLEMAS - NIVEL BASICO

Segun las instrucciones, se deben identificar las zonas que tengan riesgo medio para los
bosques. Es decir, las zonas que presenten 2 factores de riesgo para los bosques. Las Unicas
zonas del mapa que cumplen esta condicion son la 2 y la 4. Por lo tanto, el EcoDron debe
desplazarse hasta alli para tomar fotografias. La siguiente es la solucion.

Zona 1 Zona 2 Zona 3 Zona 4

Figura 25. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel bdsico del minijuego Selva en problemas.

Justificacion

Lo primero que se debe seleccionar es la direccion inicial de salida del EcoDron, hacia la
derecha. Luego, se debe seleccionar la instruccion “IR” para que avance un paso, y la funcion
“Tomar fotografia”. Asi se registra la evidencia fotografica de la zona 1, en la que hay basuras y
mineria ilegal, dos de los factores de riesgo para el bosque.

La zona 2 no cumple el requerimiento, por lo que el EcoDron puede pasar por ella sin
fotografiarla. Es decir, solo se requiere avanzar un paso con la instruccion “IR”.

Luego, se evalla la zona 3. Esta zona tambien cumple la condicion de tener dos factores de

Apoya:
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riesgo para los bosques, pues alli hay tanto basuras como incendios forestales. Por lo tanto,
el EcoDron debe avanzar un paso hasta la zona 3y, luego, tomar la fotografia respectiva. Las
instrucciones por programar son “IR” y “Tomar fotografia”.

SOLUCION SELVA EN PROBLEMAS - NIVEL INTERMEDIO

La mision para este nivel es fotografiar las zonas que presenten riesgo medio para los bosques
(dos factores de riesgo) y riesgo leve para los animales (un factor de riesgo). Por lo tanto,

las zonas por fotografiar son las zonas 4 y 5, y existen dos posibles soluciones al gjercicio. A
continuacion, se presenta cada una de ellas con su respectiva justificacion.

Solucion 1:

Figura 26. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la primera solucion para el nivel intermedio del minijuego Selva en

problemas.
Aéoxa:
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Justificacion

Primero, se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron que, en este caso, sera

hacia la derecha. n

Despues, se debe seleccionar la instruccion “IR” dos veces consecutivas para que el EcoDron

avance dos pasos.

Luego, se ordenara al EcoDron girar hacia la derecha 90 grados y avanzar otro paso, con la

instruccion “IR”.

Una vez ubicados en la zona 5, en la que se observan dos factores de riesgo para los bosques
(mineria ilegal e incendios forestales) y un factor de riesgo para los animales (incendios
forestales), se programa al EcoDron para que tome la fotografia con la funcion correspondiente:

Para terminar, se fotografiara la segunda zona que cumpla con las dos condiciones que se
plantean. En la zona 4 se observan 2 factores de riesgo para los bosques (incendios forestales
y basuras) y un factor de riesgo para los animales (incendios forestales). Para llegar hasta alli, el
EcoDron debe girar 90 grados hacia la derecha, avanzar un paso y tomar la fotografia.

Apoya:
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Solucion 2:

Figura 27 Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la segunda solucién para el nivel intermedio del minijuego Selva en
problemas.

Justificacion
Primero, se selecciona la direccion inicial de salida del EcoDron.

Despues, la instruccion “IR”, para avanzar un paso.

Posteriormente, el EcoDron realizara un giro de 90 grados hacia la derecha. Se debe ingresar la
instruccion “IR” para avanzar hacia la zona de interés.

Apoya:
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Una vez el EcoDron quede posicionado en la zona 4, se le debe programar para tomar
la fotografia respectiva, que presenta un factor de riesgo para los animales (incendios
forestales) y dos factores de riesgo para los bosques (basuras e incendios forestales).

Para llegar a la zona 5, es necesario realizar un giro de 90 grados hacia la izquierda. Para
ello, escogera la funcion “Giro a la izquierda", junto con la instruccion “IR” para avanzar un

h “

Una vez llegue a la zona 5, el EcoDron tomara la fotografia, ya que alli se observan un
factor de riesgo para los animales (incendios forestales) y dos factores de riesgo para los
bosques (mineria ilegal e incendios forestales).

SOLUCION SELVA EN PROBLEMAS - NIVEL AVANZADO

La mision para este nivel es programar el EcoDron para que fotografie las zonas que
presenten riesgo leve para los bosques (un factor de riesgo) y riesgo medio para los
animales (dos factores de riesgo) o que presenten riesgo grave para los rios (tres factores
de riesgo). Por lo tanto, hay dos zonas que cumplen con este requerimiento: la zona 2 y la
zona 4. Las siguientes son las instrucciones requeridas para que el EcoDron se desplace
hacia dichas zonas y tome las fotos respectivas.
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Figura 28. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel avanzado del minijuego Selva en problemas.

Justificacion

Se identifica que las zonas 2 y 4 cumplen con las condiciones de las instrucciones. En

la zona 2 se encuentran los 3 factores de riesgo para los rios (residuos toxicos, basuras

y mineria ilegal) y se cumple el operador logico “O”. En la zona 4 se cumple el operador
logico “Y”, pues hay tanto un factor de riesgo para los bosques (incendios forestales) como
dos factores de riesgo para los animales (pesca e incendios forestales).

Las demas zonas no cumplen las condiciones. A continuacién, se aclaran las razones:

» Zona 4: solo presenta residuos téxicos. Esto constituye un solo factor de riesgo para
los rios, es decir, un riesgo leve pero no grave. Por lo tanto, no cumple la condicién del
operador logico “O”.

» Zona 5: esta zona tiene un riesgo medio para los animales (pescay trafico de animales),
pero no tiene ningun factor de riesgo para los bosques. Por lo tanto, no cumple la
condiciéon del operador légico “Y”.
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- Zona 6: esta zona tiene un riesgo leve para los rios (residuos toxicos) y un riesgo leve para los
animales (pesca). No cumple ni las condiciones del operador logico “Y” ni las condiciones del
operador légico “O”,

- Zona 7: esta zona presenta un riesgo medio para los bosques (basuras y mineria ilegal) y un
riesgo leve para los animales (trafico de animales). Por lo tanto, no cumple ni las condiciones
del operador logico “Y” ni las condiciones del operador logico “O”.

Una vez evaluadas todas las zonas, e identificadas las que se deben fotografiar, el proceso de
programacion es simple pensamiento algoritmico. Estos son los pasos por seguir.

Para empezar, se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron.

Luego, es necesario avanzar un paso para llegar a la zona 2. Esto se hace eligiendo la
instruccion “IR”.

Una vez alli, se debe tomar el registro fotografico con la funcion respectiva.

Para continuar, es necesario avanzar dos pasos para llegar a la zona 4. Esto se logra ingresando
la instruccion “IR” dos veces.

Para terminar, se debe usar la instruccion “Tomar fotografia”
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31.3 Ecosistema Llanos

El contexto narrativo de este ecosistema indica que los llanos son fundamentales por su
riqueza hidrica y su importancia para la agricultura y la ganaderia. Se hace un llamado a
la accidon para que nifias, nifios y adolescentes se concienticen sobre el aprovechamiento
sostenible de los recursos y de las grandes extensiones de territorio de los Llanos, asi
como de la forma de proteger su biodiversidad. Para desbloquear el ecosistema Arrecife,
los(as) usuarios(as) deben haber acumulado un total de 32 minijuegos, por lo que deben
completar todos los retos de este ecosistema.

Las subhabilidades del pensamiento computacional presentes en este tercer ecosistema
son pensamiento algoritmico, depuracion y pensamiento légico, a partir de los minijuegos
Ganaderia en equilibrio, Siguiendo al cocodrilo del Orinoco y Alimentos para anfibios.

Veamos coOmo usar estos juegos en el aula, en los casos en que los(as) estudiantes no
puedan descargar y utilizar la aplicacion.

Nota: para encontrar los tableros fotocopiables y los blogues de respuesta de
este ecosistema, dirfjase a la seccion 3.2.3 de la guia de estudiantes.
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ACTIVIDAD 7. GANADERIA EN EQUILIBRIO

Subhabilidad priorizada: pensamiento algoritmico.
Objetivos

1. Fortalecer el pensamiento algoritmico, codificando los pasos que se requieren para solucionar
el reto propuesto.

2. Reforzar lo aprendido con relacion a la sintaxis del lenguaje de programacion del EcoDron y
sus bloques de direccion y movimiento.

Contexto narrativo que aparece en la aplicacion:

Milena: La ganaderia es la actividad principal de las personas en los
Llanos. Por eso es muy importante hacerlo de manera consciente y
sostenible.

Escuché hablar a mis papas de unos potreros en mal estado que
necesitan recuperarse para que el pasto pueda volver a crecer.

iCon tu ayuda podemos encontrarlos mas facilmente en este gran
territorio!

Materiales:

- Copias recortadas de los mapas de desplazamiento basico, intermedio y avanzado, y de los
blogues de direccion y movimiento.
+ Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Dé a conocer el contexto narrativo del gjercicio, seflalando que es posible realizar actividades
de ganaderia de forma sostenible y cuidando el ecosistema de los llanos.

b) Muestre una cuadricula de (3x3) en la que se encuentren ubicados algunos potreros y haya
bandadas de aves bloqueando el paso o el acceso a algunos de ellos. Indique que se entregaran
tableros con mapas parecidos y que ellos deben plantear la secuencia de pasos que debe
seguir el EcoDron para ir de un potrero a otro, evitando las bandadas de aves.

c) Recuerde a sus estudiantes que el pensamiento algoritmico es una de las subhabilidades del
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TIC
pensamiento computacional que se relaciona con la organizacion de los pasos requeridos para

solucionar problemas. Informeles que los ejercicios que desarrollaran apuntan a fortalecer
este tipo de pensamiento.

d) Entregue a cada estudiante los tableros de juego y copias de las fichas recortadas con las
funciones que puede realizar el EcoDron.

e) Permita a sus estudiantes unos minutos para que analicen los ejercicios y puedan solucionar
los retos. Monitoree su trabajo, verificando que todos(as) esten desarrollando la actividad
propuesta.

f) Cuando logren solucionar los ejercicios, pida a algunos(as) voluntarios(as) que compartan sus
soluciones con el resto de la clase.

Adaptaciones

En caso de que no cuente con la posibilidad de fotocopiar los tableros, pida a sus estudiantes
que dibujen las cuadriculas de 3X3 en sus cuadernos y que ubiquen las aves blogueando un

terreno y las aves bloqueando el paso entre terrenos, en los lugares que usted les indique. Se
sugiere que

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES
v’ Recuerde que este ejercicio ayuda a ordenar la secuencia de pasos que
se requieren para realizar una tarea especifica; esto se conoce como un
algoritmo.

v’ Invite a sus estudiantes a reconocer la posicion inicial del EcoDron para el
desarrollo del gjercicio. Para evitar confusiones sobre la direccion en la que
este debe desplazarse, es necesario especificar, en primer lugar, la direccion
hacia la que debe estar orientado.

4 Tenga en cuenta que al jugar con Codigo Verde en sus dispositivos, los(as)
usuarios(as) deben ingresar un maximo de 10 instrucciones para programar
los desplazamientos del EcoDron en las diferentes misiones. Aunque estas
restricciones no aplican a la version desconectada, entre menos pasos,
bloques o lineas de codigo tenga un programa, se le considera mas eficiente.
Por lo tanto, ayude a sus estudiantes a evaluar las posibles soluciones y a
optar por las que menos bloques requieren.

v El objetivo de la actividad es que el EcoDron se dirija desde un potrero en
especifico hacia otro, evitando las bandadas de aves. Por lo tanto, la mision
de los(as) estudiantes es guiar al EcoDron desde un punto de partida hasta
otro punto final, segin se determine en cada tablero de juego.
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TIC
SOLUCION GANADERIA EN EQUILIBRIO - NIVEL BASICO

El ejercicio requiere desplazarse del potrero 1 al potrero 8, evitando las bandadas de aves. Por lo
tanto, existe una Unica solucion.

Figura 29. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel bdsico del minijuego Ganaderia en equilibrio.

Justificacion

Primero, se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron. Luego, se debe elegir la
instruccion “IR” para que este se desplace un paso hacia abajo.

Posteriormente, se debe programar un giro de 90 grados hacia la izquierda y la instruccion “IR”,
para que el EcoDron se dirija hacia el potrero numero 5.

Luego, se debe hacer que el EcoDron gire 90 grados hacia la derecha y luego avance un paso.

Como resultado, el EcoDron habra llegado al potrero nimero 8, que es el que se encuentra
seco.
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SOLUCIONES GANADERIA EN EQUILIBRIO - NIVEL INTERMEDIO

En este nivel, el reto consiste en salir desde potrero 8 hacia al 9, evitando las bandadas de aves.
Teniendo en cuenta estas instrucciones, existen dos opciones de solucion.

Solucion 1

Figura 30. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la primera solucion para el nivel intermedio del minijuego Ganaderia
en equilibrio.

B.rirel; »

Primero que todo, se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron, orientada hacia
arriba. Luego, la funcién “Avanzar dos pasos” (IR x2), para desplazarse del potrero 8 al potrero 2.

Justificacion

Acto seguido, se debe ordenar al EcoDron girar 90 grados hacia la derecha y desplazarse un
paso mediante la instruccion “IR”. Como resultado, el EcoDron se movera del potrero nimero 2

al potrero numero 3.

Estando alli, el EcoDron debera desplazarse hacia el potrero numero 9, haciendo un giro de 90
grados hacia la derecha y avanzando dos pasos, con la siguiente instruccion:

iy
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Solucion 2

Figura 31. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la segunda solucion para el nivel intermedio del minijuego Ganaderia
en equilibrio.

Esta segunda solucion plantea el mismo desplazamiento que la primera, pero sin la funcion
“Avanzar dos pasos”.
Justificacion

Para empezar, se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron. Luego, usar la
instruccion “IR” dos veces consecutivas.

A continuacion, se debe indicar al EcoDron que realice un giro de 90 grados hacia la derechay
se mueva un paso.

Finalmente, el dron debe girar otros 90 grados hacia la derecha y avanzar dos pasos mediante
la instruccion “IR” dos veces.
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SOLUCIONES GANADERIA EN EQUILIBRIO - NIVEL AVANZADO

EL ultimo reto consiste en desplazarse desde el potrero 9 hacia el potrero 7, evitando las

bandadas de aves. Teniendo en cuenta las instrucciones, existe una posible solucion del
ejercicio.

BrarPiralrall, »

Figura 32. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel avanzado del minijuego Ganaderia en
equilibrio.

Justificacion
Como primera medida, se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron, orientada

hacia arriba. Adicionalmente, para que este avance un paso, se debe usar la instruccion “IR”. Asi,
el EcoDron ira del potrero nimero 9 al potrero numero 6.

nlr

Una vez alli, se debe programar el EcoDron para que realice un giro de 90 grados hacia la
izquierda y avance un paso. Esto lo llevara al potrero numero 5.

€ Ir
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Para continuar, se debe dirigir el EcoDron al potrero numero 2, girandolo 90 grados hacia la

derechay avanzando un paso.

Estando alli, se debe programar un giro hacia la izquierda y avanzar un paso, para dirigir al

EcoDron hacia el potrero numero 1.

Para finalizar el gjercicio, el EcoDron debe avanzar hacia el potrero seco numero 7. Con este fin,
se le debe hacer girar hacia la izquierda y avanzar dos pasos.

a';

ACTIVIDAD 8. SIGUIENDO AL COCODRILO DEL ORINOCO

Subhabilidad priorizada: depuracion.

Objetivos

1. Fortalecer la habilidad de analizar un programa y evaluar si cumple o no el objetivo para el
que se ha disefiado.

2. |dentificar los errores de un codigo no funcional y corregirlos.

3. Apropiar el concepto de bucles o ciclos finitos y su uso en la programacion.

Contexto narrativo que aparece en la aplicacion:

Milena: El cocodrilo del Orinoco es una especie que mi papay mi
mama estudian muy de cerca porque esta bastante amenazada por la
caceria y la contaminacion. Ellos han puesto camaras en varios lugares
del rio para poder monitorear este hermoso animal. Con tu EcoDron,
podremos recogerlas sin invadir el espacio ni molestar a los cocodrilos.

¢
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Materiales:

- Copias recortadas de los mapas de desplazamiento basico, intermedio y avanzado y de los
bloques para la programacion del EcoDron en el desarrollo de esta mision.
+ Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo hablando brevemente sobre la importancia de los cocodrilos
del Orinoco en el ecosistema Llanos.

b) Sefiale que se ha dispuesto que el EcoDron recolecte unas camaras utilizadas para
monitorear la especie y estudiarla. Aclare que estudios de este tipo permiten identificar
problematicas del entorno y tomar acciones para proteger a los animales.

c) Indique a sus estudiantes que haran una mision que busca fortalecer sus habilidades de
depuracion. Recuérdeles en qué consiste esta subhabilidad del pensamiento computacional;
pidales, de manera ludica, que corrijan errores en una rutina de la cotidianidad, y recuérdeles
que el objetivo es encontrar errores en un codigo y corregirlos para que sean funcionales.

d) Pregunte a sus estudiantes cual es la diferencia entre introducir los bloques

ERiriririr
> J[OYA

Se espera que los(as) estudiantes indiquen que ambas secuencias de instrucciones harian
exactamente lo mismo: que el EcoDron se desplace cuatro pasos hacia la derecha. Sin
embargo, el segundo codigo es mas eficiente y usa un bloque de ciclos que es el multiplicador
de acciones x4. Este bloque hace que se repita la accion anterior 4 veces. Si los(as) estudiantes

llegan por si mismos(as) a estas conclusiones, hagales preguntas orientadoras que les
permitan identificar los puntos mencionados.

y los bloques

e) Presente a los estudiantes los bloques “Inicio de ciclo” y “Fin de ciclo”.

()
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Explique que estos blogques permiten agrupar secuencias de instrucciones y que, luego, el
multiplicador hara que todas las instrucciones dentro de los blogques se repitan el numero de
veces que se requieran.

f) Verifique la comprension del uso de bloques de ciclos, preguntandole a sus estudiantes que
creen que haria el siguiente codigo:

B (iro ) 3

En caso de que no logren dar la respuesta correcta, indiqueles que el codigo anterior hace que
el EcoDron avance un paso hacia la derecha y tome una fotografia, luego avance otro pasoy
tome una segunda fotografia, y avance un tercer paso y tome otra fotografia. Es decir, que las
acciones “Avanzar un paso”y “Tomar una fotografia”, que se encuentran dentro de los bloques
inicio de ciclo y fin de ciclo, se repitan el numero de veces que indica el multiplicador.

g) Aclare que el reto consiste en verificar la programacion del EcoDron que se encuentra en
cada tablero y en hacer las correcciones que se requieran, para que este recoja las camaras de
monitoreo de cocodrilos que se encuentran dispersas en el mapa. Indique que algunos de los
tableros requieren que usen los bloques de ciclos.

& Nota: el nivel intermedio incluye bloques de ciclos.

h) Forme grupos mixtos (nifios y nifias) de, al menos, 3 estudiantes. Entregueles un set de
tableros y de fichas recortadas con los bloques de programacion del EcoDron. Los estudiantes
deberan analizar el codigo propuesto en cada tablero, discutir lo que hace, encontrar los errores
y proponer una solucion que si responda al reto.

i) Monitoree el trabajo en grupo para verificar que todos(as) los(as) estudiantes estan
cumpliendo su rol y que las nifias tengan igualdad de oportunidades al participar del desarrollo
de la actividad.

J) Pida a uno de los grupos que presente su solucion y verifiquela, haciendo que otra persona
haga las veces de procesador(a) y ejecute las instrucciones del codigo propuesto por el grupo.

k) Genere un espacio de discusion sobre lo aprendido con el desarrollo de la actividad.
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Adaptaciones

Puede ejecutar la actividad en un espacio abierto donde se puedan dibujar los tableros en el
suelo, para realizar un juego de roles en el que, por grupos, los(as) estudiantes puedan probar
su codigo corregido. En cada uno de los grupos, una persona hara las veces de EcoDron y
seguira las instrucciones para recoger las camaras trampa. El resto encontrara el error del
codigo vy lo reconstruira. Posteriormente, guiara a “su EcoDron” para que logre el objetivo.

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES
v~ Comience o cierre la actividad recordando brevemente a sus estudiantes
lo que implica la subhabilidad de depuracion, que es el eje central de este
ejercicio.

v~ Invite a los grupos a pensar en diferentes soluciones para el problema. Por

ejemplo, pidales que planteen como seria el codigo si no se usaran ciclos.
v Invite a sus estudiantes a comparar el codigo que hicieron con el de sus
compaferos(as) y a discutir las diferencias, tratando de identificar cuales de
las propuestas son las mas eficientes.

SOLUCION SIGUIENDO AL COCODRILO DEL ORINOCO - NIVEL BASICO

El codigo que se propone para este nivel hace que el EcoDron salga del mapa de juego tras
recoger la primera camara. Salir del mapa es un error, y por esto el codigo no es funcional.

Solucion 1

Figura 33. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar
la primera solucion para el nivel bdsico del
minijuego Siguiendo al cocodrilo del Orinoco.

B isrire i »
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Justificacion -

En esta solucion, el EcoDron se programa para salir del barco con direccion inicial hacia la
derecha y avanzar un paso para llegar donde se encuentra la primera camara.

nlr

Luego, se programa el uso de la funcion “Recoger”, para que el EcoDron tome la primera
camara.

"W

Posteriormente, el EcoDron debe dar un giro de 90 grados hacia la derecha y avanzar un paso.
Al hacer esto, quedara orientado hacia abajo.

™ Ir

Se repite la accion de girar a la derecha y avanzar un paso hacia donde se encuentra la segunda

camara.

Se finaliza tomando la ultima camara con la funcién “Recoger”,

Solucion 2
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Figura 34. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la segunda solucion para el nivel bésico del minijuego Siguiendo al
cocodrilo del Orinoco.

Justificacion

En esta segunda posible solucion, el EcoDron se orienta con direccion inicial de salida hacia
abajo y se programa para avanzar un paso para llegar donde se encuentra la primera camara.

-+ 1

Despueés, se programa el uso de la funcion “Recoger”, para que el EcoDron recolecte la primera
camara.

Ot

Posteriormente, el EcoDron debe dar un giro de 90 grados hacia la izquierda y avanzar un paso.
Al hacer esto, quedara orientado hacia la derecha.

I

Se repite la accion de girar a laizquierda y avanzar un paso. Al hacer esto, el EcoDron quedara
orientado hacia arriba y llegara justo hasta la ubicacion de la segunda camara.

I

El codigo termina con la funcién “Recoger”, que permite recolectar esta ultima camara del

"

tablero.
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SOLUCION SIGUIENDO AL COCODRILO DEL ORINOCO - NIVEL INTERMEDIO

En este nivel se propone un codigo que usa ciclos o repeticiones, pero tiene dos errores. Por

un lado, se indica que el EcoDron debe hacer un giro a la izquierda, después de haber recogido
la primera camara. Como resultado, el EcoDron sale del mapa de juego. Por el otro, el codigo
implica que las acciones entre los blogues “Inicio de ciclo” y “Fin de ciclo” se repitan 4 veces.
Como el bloque “Recoger” es parte de las instrucciones, se esperaria recoger 4 camaras, pero el
tablero solo tiene 3. Este es el segundo error.

(o)

Figura 35. Error que genera la ejecucién del codigo que aparece en el tablero.

Teniendo en cuenta las instrucciones, existen dos posibles soluciones para este reto.

Solucion 1
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Figura 36. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la primera solucion para el nivel intermedio del minijuego Siguiendo al
cocodrilo del Orinoco.

Justificacion

Se indica que la direccion inicial de salida del EcoDron estara orientada hacia la derecha.

A continuacion, se inicia el bucle o ciclo, mediante el ingreso del bloque “Inicio de ciclo”

(

Despues, se detallan las acciones que deberan repetirse. La accion “Avanzar tres pasos” es la
primera; enseguida, la funcion “Recoger” y, finalmente, hacer un giro de 90 grados a la derecha.

3

Para terminar, se debe cerrar el ciclo con el blogue “Fin de ciclo” y se debe indicar el nUmero de
veces que se repetiran las acciones. Como en este caso hay tres camaras para recoger, el ciclo
debe repetirse 3 veces, asi que utilizamos el bloque “Multiplicador por 3”.

) 3
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Solucion 2

Figura 37 Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la segunda solucién para el nivel intermedio del minijuego Siguiendo
al cocodrilo del Orinoco.

Justificacion

Se indica que la direccion inicial de salida del EcoDron estara orientada hacia abajo.

A continuacion, se inicia el bucle o ciclo, mediante el ingreso del bloque “Inicio de ciclo”.

(

Despues, se detallan las acciones que deberan repetirse. La accion “Avanzar tres pasos” es la
primera; enseguida, la funcion “Recoger” y, finalmente, un giro de 90 grados a la izquierda.

s 35
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Para terminar, se debe cerrar el ciclo con el blogque “Fin de ciclo” y se debe indicar el nUmero de
veces que se repetiran las acciones. Como en este caso hay tres camaras para recoger, el ciclo
debe repetirse 3 veces, asi que utilizamos el bloque “Multiplicador por 3”.

) 3

SOLUCION SIGUIENDO AL COCODRILO DEL ORINOCO - NIVEL AVANZADO

El codigo que se propone como solucion para este tablero tiene un error. Como se observa
en la siguiente imagen, el ciclo que se propone implica que, tras avanzar dos pasos, el
EcoDron haga un giro a la izquierda. Este movimiento es acertado cuando se ejecuta el
ciclo por primera vez, pero cuando se intenta ejecutar el ciclo por segunda vez, el EcoDron
sale del mapa de juego, y esto hace que no se logre el objetivo.

Figura 38. Error que se genera al ejecutar el cédigo que aparece en el tablero.

Teniendo en cuenta las instrucciones, solo existe una opcion de respuesta para este gjercicio.
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Figura 39. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel avanzado del minijuego Siguiendo al
cocodrilo del Orinoco.

Justificacion

La primera accion requiere indicar la direccion inicial de salida del EcoDron, con orientacion
hacia la derecha. A continuacion, este se debe desplazar dos pasos a la derecha y recoger la

camara. |
r
- 2

Luego, se debe programar un giro de 90 grados hacia la izquierda, para que el EcoDron quede
posicionado hacia arriba. Después, la funciéon “Avanzar tres pasos (IR X3)”, para recoger la
segunda camara.

El EcoDron debe girar hacia la derecha, para quedar orientado en esa direccion. Luego, se debe
desplazar dos pasos en este sentido, para tomar la tercera camara.
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Para finalizar, el EcoDron debe hacer un ultimo giro hacia la derecha, para quedar orientado
hacia abajo, y avanzar tres pasos, para to amara.

ACTIVIDAD 9. ALIMENTO PARA ANFIBIOS

Subhabilidad priorizada: pensamiento logico.

Objetivos

1. Evaluar el cumplimiento de las condiciones necesarias para ejecutar una accion (légica
booleana).

2. Reforzar el uso del operador logico “Y”, para determinar si se cumplen dos 0 mas
condiciones.

3. Fortalecer las habilidades del pensamiento algoritmico.

Contexto narrativo que aparece en la aplicacion:

Milena: En los Llanos habitan mas de 100 especies de ranas y sapos
que estan en peligro por el uso de pesticidas y la destruccion de su
habitat. Ayudame a ubicar fuentes de alimento para estas especies v,
asi, contribuir al crecimiento de sus poblaciones.

Materiales:

Copias recortadas de los mapas basico, intermedio y avanzado y de los bloques de
programacion para el EcoDron.
Un set de copias por cada grupo de trabajo.
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Instrucciones

a) Introduzca la actividad, presentando el contexto narrativo. Puede mostrar fotografias
reales de los anfibios que se mencionan en el juego (la rana trueno del Orinoco y el sapo
vaquero de los Llanos Orientales) e invitar a sus estudiantes a discutir brevemente qué
alimentos podrian ser consumidos por estos animales.

b) Explique que la misidn consiste en guiar al EcoDron para que ubique una sefial sobre los
arbustos que ocultan alimentos para los anfibios. Para determinar donde se encuentran
estos alimentos, se debe analizar la posicion de las ranas o sapos en el tablero y las
condiciones que se indican en el texto de las instrucciones.

Nota: ; R EE mE
° - i g
la rana trueno del rio Orinoco se ubica al ' ":'L WL "::'
lado o en diagonal a un arbusto que oculta s e
) AWL AL

alimentos.
¥ .. [N

\w: Awr AwL
P
e

c) Aclare a sus estudiantes que deben analizar uno a uno los anfibios que aparecen en el
tablero y determinar cuales morichales (arbustos) son los que podrian tener fuentes ocultas

de alimento que les sean accesibles. Esto equivale a evaluar si los arbustos cumplen o no con
las condiciones. En el nivel basico hay un solo arbusto que oculta el alimento de las 3 ranas, en
nivel intermedio hay 2 arbustos que ocultan el alimento de las 4 ranas y del sapo, y en el nivel
avanzado hay 3 arbustos que ocultan el alimento de los 5 anfibios.

En los tableros de juego de los niveles
& intermedio y avanzado, se incluye,
ademas, al sapo vaquero de los Llanos
Orientales y se indica que este siempre se
ubica cerca de dos fuentes de alimento.

d) Presente la funcion “Sefalizacion”.

e) Explique que esta es la funcion que se debe utilizar para que el EcoDron marque la posicion
de los arbustos que ocultan fuentes de alimento.
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TIC
f) Divida el grupo en parejas y entrégueles el set de tableros y de tarjetas recortadas para
programar el EcoDron. Indiqueles que primero deben identificar los arbustos que esconden
alimentos para los anfibios vy, luego, programar el codigo para que el EcoDron llegue hasta esos

arbustos y ponga la respectiva sefial. Para programar, se deben poner las tarjetas de bloques en
el orden correcto.

g) Invite a sus estudiantes a compartir como ubicaron los arbustos que ocultaban los
alimentos y, luego, su codigo de programacion de la solucion.

h) Finalice la actividad indicando a sus estudiantes que este era un ejercicio que ponia a prueba
su razonamiento loégico y que esta subhabilidad no solo compete al area del pensamiento
computacional, sino que también es practica en la cotidianidad.

Adaptaciones

Tras verificar la programacién correcta de los 3 niveles, pida a sus estudiantes que disefien
su propio tablero: una cuadricula de 4x4 cm, con arbustos y las ranas del Orinoco o los
sapos vaqueros de los Llanos Orientales. Ellos(as) deberan intercambiar sus tableros con
otra pareja y retarse mutuamente a encontrar cuales son los arbustos que ocultan los
alimentos.

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES
v~ Incentive el trabajo colaborativo, proponiendo que las actividades se desarrollen en
parejas o en grupos.

v~ Dé las mismas oportunidades de participacion a nifias y a nifios. Si un estudiante
varon se ofrece para dar una explicacion en nombre de su grupo, en la siguiente
oportunidad procure que sea una estudiante.

v’ Ayude a sus estudiantes a ver los errores como oportunidades de aprendizaje. No
permita que nadie se burle de las respuestas equivocadas ni que menosprecie 0s
aportes de los(as) demas. Haga que el aula de clase sea un espacio “seguro”, en el que
todas las personas pueden brindar sus opiniones, comentar el codigo de otros(as) y
hacer preguntas con confianza.

v~ Invite a sus estudiantes a buscar y a compartir adivinanzas y retos de razonamiento
logico que motiven a todos(as) a pensar y a resolver.
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SOLUCION ALIMENTO PARA ANFIBIOS - NIVEL BASICO

Antes de mirar el codigo de programacion de la solucion, es esencial verificar cual es la
ubicacion del arbusto que oculta los alimentos. Como se observa en la siguiente imagen, el
arbusto nuimero 2 es el Unico que se encuentra al lado o en diagonal a las 3 ranas del Orinoco.

Figura 40. Ubicacién de la fuente de alimento oculta en el
tablero — nivel basico.

Analicemos por qué los otros morichales no cumplen con estas condiciones. El arbusto 1
se encuentra en diagonal a la rana Ay al lado de la rana B, pero esta alejado de la rana C. Por
lo tanto, este arbusto no cumple las condiciones. El arbusto 3, por su parte, esta debajo de
la rana By al lado derecho de la rana C, pero no esta al lado de la rana A. Por eso, tampoco

cumple con las condiciones del ejercicio y no puede considerarse una opcion de respuesta
viable.

Ya que esta claro que la sefial debe ubicarse en el arbusto 2, veamos el cédigo de
programacion.

La siguiente imagen muestra los desplazamientos del EcoDron al ejecutar este cédigo.

@@ BRITISH Colombi
Educacién @@ COUNCIL % Igrggralr%a) 7

{EL CODIGO A TU FUTUR®}




Figura 41. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel basico del minijuego Alimento para anfibios.

Justificacion

Para empezar, se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron. A continuacion, se
le debe programar para que avance un paso hacia la derecha, con la funcion “IR”.

B

Luego, el EcoDron debe hacer un giro de 90 grados hacia la derecha para quedar orientado
hacia abajo. Tras de esto, se debe desplazar un paso mas, avanzando con la funcion “IR”.

™ Ir

Por ultimo, se debe marcar la ubicacion del arbusto que oculta alimentos, utilizando la funcion
“Sefalizacion”.
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SOLUCION ALIMENTO PARA ANFIBIOS - NIVEL INTERMEDIO

Dadas las condiciones que se plantean en las instrucciones, los arbustos 1y 3 son los Unicos
que podrian ocultar alimentos para los anfibios. Analicemos por qué.

Como se indica en las instrucciones, las ranas del Orinoco solo se ubican al lado o en diagonal
de una unica fuente de alimento, por lo que se debe determinar cual de los arbustos podria ser
una fuente de alimento viable para todas las 4 ranas, y a la vez estar en diagonal o en contacto
con el sapo vaquero de los llanos Orientales (B).

Empecemos por analizar el arbusto 2. Este se encuentra en diagonal al sapo B, al lado de la
rana Ay en diagonal a la rana C, pero no esta en contacto con las demas ranas. Por lo tanto, no
cumple con las condiciones; no puede ocultar fuentes de alimento, asi que se descarta.

Quedan, por lo tanto, los arbustos 1y 3 como los Unicos que ocultan las fuentes de alimento.
Verifiqguemos las razones: el arbusto 1 esta solo en contacto con el sapo vaquero (B). Esto es
viable, siempre y cuando el arbusto 3 esté en contacto con todas las demas ranas. El arbusto
3, por su parte, esta en diagonal a la rana A, al lado izquierdo de la rana C, y en diagonal a las
ranas Dy E. Por lo tanto, este arbusto si cumple con las condiciones.

Figura 42. Ubicacién de las fuentes de alimento ocultas - nivel intermedio.
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La siguiente es la programacion del EcoDron para marcar la sefializacion de estos dos arbustos.

EBirigrririy »

Figura 43. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel intermedio del minijuego Alimento para
anfibios.

Justificacion

El primer paso de la solucion es indicar la direccion inicial de salida del EcoDron. A
continuacion, este se debe desplazar un paso a la derecha.

Blr

Luego, debe marcar la ubicacion del alimento con la funcion “Seflalizacion”.

Para continuar, debe avanzar un paso mas, por medio de la funcién “IR” y, después, girar 90
grados hacia la derecha, para quedar orientado hacia abajo.

Apoya:
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El programa finaliza con las instrucciones para que el EcoDron avance un paso y marque la
ubicacion del alimento con la funcion “Se

SOLUCION ALIMENTO PARA ANFIBIOS - NIVEL AVANZADO

En este nivel, se deben identificar los 3 arbustos que escoden alimentos para los 5 anfibios

que aparecen en el tablero. Se indica como restriccion que las ranas del Orinoco solo pueden
estar cerca de una Unica fuente de alimento, mientras que los sapos vaqueros de los Llanos
Orientales se ubican al lado de dos fuentes de alimento. Por lo tanto, analizaremos la ubicacion
de los anfibios para determinar cuales de estos cumplen las condiciones y cuales no.

Figura 44. Ubicacion de las fuentes de alimento ocultas - nivel avanzado.
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Empecemos por analizar la ubicacion del sapo vaquero (D). Como se observa, este sapo esta en
diagonal a los arbustos 5y 6. Por lo tanto, estos dos arbustos deben tener alimentos, asi que
solo haria falta identificar un arbusto mas. La rana E esta ubicada al lado del arbusto 6 y de
ninguna otra fuente de alimento, por lo tanto, se cumple la condicion. La rana C, por su parte,
esta al lado de los arbustos 4 y 5, pero como ya identificamos que el arbusto 5 tiene alimentos
y sabemos que la rana solo esta cerca de una Unica fuente de alimentos, descartamos el
arbusto 4 por no cumplir las condiciones.

Dadas las condiciones, el tercer arbusto que oculta alimentos debe serel 1, el2 o el 3. Esto
requiere evaluar la ubicacion de las ranas Ay B y determinar cual de los 3 arbustos esta al lado
o en diagonal a estas 2 ranas. El arbusto 1 esta sobre la rana A, pero no sobre la rana B, por o
que queda descartado. El arbusto 3 esta en diagonal a la rana B, pero no esta cerca de la rana
A, por lo que tambien debe descartarse. Como resultado, identificamos que solo el arbusto 2
cumple la condicion de estar en diagonal a las dos ranas.

Habiendo establecido que los arbustos que se deben sefalizar son el 2 el 5y 6, se debe
programar el EcoDron con el siguiente codigo.

Figura 45. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel avanzado del minijuego Alimento para

anfibios.
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Justificacion

Para empezar, se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron. A continuacion,
este debe avanzar dos pasos hacia la derecha, con la funcion “IRX2”.

Enseguida, debe marcar la zona de alimento con la funcion “Sefializacion”.

Luego, debe girar 90 grados a la derecha y, mediante la opcion “IRX3” avanzar 3 pasos hacia

h -

Nuevamente, marca la zona de alimento, mediante la funcion “Sefalizacion”.

Para terminar, el EcoDron debe girar 90 grados hacia la izquierda para quedar orientado hacia la
derecha. Luego, avanzar dos pasos en esta direccién y marcar el ultimo arbusto, mediante
la funcidn “Senalizacion”

Apoya:
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3.1.4 Ecosistema Manglar

El contexto narrativo de este ecosistema sefiala que protege las costas de tormentas y
huracanes. Tambiéen sirve como incubadora natural de miles de especies. Se hace un llamado
para que los(as) estudiantes realicen acciones de conservacion de los manglares e identifiquen
la cadena trofica que mantiene el ciclo natural del nacimiento de especies. Se les invita a
completar los minijuegos del ecosistema manglar para acumular los ecopuntos suficientes
para obtener el carcazoo de Pulpo y desbloquear el ecosistema Arrecife. Esto requiere haber
completado 32 minijuegos, por lo que deben completarse, al menos, 5 de los retos de este
ecosistema.

Las subhabilidades del pensamiento computacional presentes en el ecosistema manglar son
abstraccion, descomposicion y reconocimiento de patrones, cuyos minijuegos son Plantar para
salvar, En busca de vacas marinas y Sin atormentarse.

Veamos como usar estos juegos en el aula, en los casos en que los(as) estudiantes no pueden
descargar y utilizar la aplicacion.

Nota: para encontrar los tableros fotocopiables y los bloques de respuesta de
este ecosistema, dirfjase a la seccion 3.2.4 de la guia de estudiantes.
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ACTIVIDAD 10. PLANTAR PARA SALVAR

Subhabilidad priorizada: abstraccion.

Objetivos

1. Reforzar los conceptos de funcion y de parametro.
2. Declarar funciones e invocarlas en el codigo programado.
3. Fortalecer las habilidades de pensamiento algoritmico.

Contexto narrativo que aparece en la aplicacion:

Osman: El mangle es el drbol que le da el nombre al ecosistema en el

que estamos. Algo que podemos hacer para que el manglar se recupere

es distribuir pldntulas de manglar rojo, que son versiones miniatura de los
drboles adultos, y asi lograr que el bosque se fortalezca antes de que llegue
la temporada de tormentas. Con tu EcoDron podremos cubrir mucho mads
terreno y reforestar de forma mds eficiente.

Materiales:

- Copias recortadas de los tableros basico, intermedio y avanzado, y de los bloques de
programacion del EcoDron.
+ Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Dé a conocer el contexto narrativo del ejercicio, sefialando la importancia que posee el
ecosistema mangle en la regulacion de los ambientes y los territorios costeros.

b) Indique que el reto consiste en utilizar la funcion para recolectar plantulas de manglar rojo
del bosque de manglar y en programar al EcoDron para que las deposite en otras zonas, para
sembrar nuevos bosques de manglar y proteger asi la costa de las tormentas.

c) Recuerde a sus estudiantes que una funcion es un conjunto de instrucciones agrupadas,
identificadas por un nuevo nombre o bloque, que puede usarse una o mas veces dentro de un
programa.

Apoya:
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d) Muestre a sus estudiantes la funcién “Recoleccion” y pregunteles de qué instrucciones se
compone.

Se espera que los(as) estudiantes identifiquen los bloques “IR” y “Recoger”, pues los han
visto previamente. Expliqueles que el bloque mangle rojo es nuevo y que corresponde a un
“parametro” que indica qué es lo que el EcoDron debe recoger. En este caso, el codigo de la
funcion indica explicitamente que se recogera mangle rojo.

Si es preciso, recuerde a sus estudiantes que en el juego Siembra de Chagras se usan
parametros (yuca, flame y papa dulce). Destaque que al programar el EcoDron, los parametros
van antes de la funcion respectiva. Por eso, la funcion “Recoger mangle rojo” requiere el uso
del bloque “Mangle rojo” primero que el del bloque “Recoger”. Indiqueles que deben recordar
esto, pues en los niveles intermedio y avanzado deberan “declarar la funcion”, es decir, crearla
siguiendo el orden indicado.

e) Divida a sus estudiantes en grupos y entregueles el set de tableros y de fichas recortadas
con los bloques para programar el EcoDron. Pidales que realicen la actividad de forma
individual, organizando su propia solucion para cada caso, y, luego, que compartan y discutan
sus soluciones como grupo.

f) Monitoree el trabajo en grupo, aclarando dudas, pero sin resolver el ejercicio por los(as)
estudiantes. Verifique que las nifias participen de la actividad grupal de socializacion, explicando
como le dieron solucion a la actividad. Se sugiere que, en todos los casos, sean ellas quienes
participen primero en cada grupo.

g) Cuando los grupos hayan empezado a discutir sus respuestas, pida a algunos voluntarios
que compartan sus soluciones con el resto de los compaferos de clase.
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Adaptaciones

En caso de que no cuente con la posibilidad de fotocopiar los tableros, dibuje el mapa en el
tablero, o proyéctelo, y pida a sus estudiantes que trabajen de forma individual en su solucion,
para, luego compartir sus resultados en grupos. Finalmente, elija a alguien para que indique la
solucién que dio a cada reto.

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES
v~ Recuerde que la clave de este ejercicio es que los(as) estudiantes
comprendan lo que es una funcion y como se utiliza. Si es necesario, dedique
tiempo a aclarar las dudas que surjan al respecto, con la funcion modelo que
aparece en el nivel basico y las que se declaran en los niveles intermedio y
avanzado.

v’ Sefiale a sus estudiantes que, como este ejercicio también implica
pensamiento algoritmico, deben tener cuidado con el orden o secuencia en
que plantean las instrucciones para llevar a cabo la mision.

v’ Tenga en cuenta que al jugar con Codigo Verde en sus dispositivos, los(as)
usuarios(as) deben ingresar un maximo de 10 instrucciones para programar
los desplazamientos del EcoDron en las diferentes misiones. Aunque estas
restricciones no aplican a la version desconectada, entre menos pasos,
bloques o lineas de codigo tenga un programa, se le considera mas eficiente.
Ayude a sus estudiantes a evaluar las posibles soluciones y a optar por
las que menos bloques requieran. Por esto, la funcion “IR” se incluye en la
funcion mejorada.

SOLUCION PLANTAR PARA SALVAR - NIVEL BASICO

Segun las instrucciones y el numero de bloques permitido existen dos soluciones posibles para
el ejercicio.

Solucion 1:
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llustracion 46. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién 1 para el nivel bdsico del minijuego Plantar para
sembrar.

Justificacion 1:

Primero que todo, se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron, orientado hacia

la derecha.

Luego, se usa la funcion “Avanzar y recolectar mangle”. Esta funcion hace que el EcoDron avance
un paso y recoja la primera plantula de mangle rojo.

2 Ir
Posteriormente, con la funcion “IR”, se debe avanzar un paso y, nuevamente, usar la funcion
“Avanzar y recolectar mangle”, para la recolecciéon de la segunda plantula.

Finalmente, el EcoDron debe hacer un giro de 90 grados a la derecha para quedar orientado
hacia abajo. Con la funcion “Avanzar y recolectar mangle”, se recoge la ultima plantula que

aparece en el tablero de juego.
\EQ
Ir
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Solucion 2:

llustracién 47. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién 2 para el nivel bésico del minijuego Plantar para
sembrar.

Justificacion:

Una segunda opcion de respuesta esta determinada por nueve acciones, que es el numero
limite para este nivel. El primer comando es la posicion inicial de salida hacia la derecha.

Luego, se usa la funcion “Avanzar y recolectar mangle”. Esta funcion hace que el EcoDron avance
un paso y recolecte la primera plantula de mangle.
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Posteriormente se deben usar los bloques “girar a la derecha”, “Ir”, “girar a la izquierda
“Avanzar y recolectar mangle” para la recolecciéon de la segunda plantula.

» o«

,Cr”y

Finalmente se usan los bloques “girar a la izquierda” y “Avanzar y recolectar mangle” para la
tercera y ultima plantula.

SOLUCION PLANTAR PARA SALVAR - NIVEL INTERMEDIO

Segun las instrucciones, existe una solucion posible para el gjercicio.

Figura 48. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel intermedio del minijuego Plantar para
sembrar.
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Justificacion

Para empezar, es necesario terminar de declarar la funcion para soltar las plantulas de mangle
rojo. La siguiente es la respuesta esperada: se requieren los bloques “Mangle rojo” y “Soltar”.

Es necesario elegir la direccion del EcoDron. Para continuar, se selecciona la opcion “IR” para

avanzar un paso hacia la derecha.

Después, es necesario hacer un giro de 90 grados hacia la izquierda, para que el EcoDron esté
orientado hacia arriba. Adicionalmente se debe avanzar un paso, ingresando las siguientes
opciones:

Se debe soltar la plantula en la primera - y, luego, girar hacia la derecha y avanzar

un paso Mas en esa direccion.

Para terminar, se debe soltar la seguMn paso y soltar la ultima plantula.

Apoya:
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SOLUCION PLANTAR PARA SALVAR - NIVEL AVANZADO

Segun las instrucciones, existe una solucion posible para el ejercicio.

Figura 49. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel avanzado del minijuego Plantar para sembrar.

Justificacion

Lo primero que debe hacerse es terminar de declarar la funcion para avanzar y soltar plantulas.
Esta funcion se compone de los bloques “IR” “Mangle rojo” y “Soltar”.

Apoya:
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Una vez declarada la funcion mejorada, esta se puede utilizar en el cédigo disefiado para
programar al EcoDron para cumplir la mision. Como siempre, se debe seleccionar la direccion
inicial de salida del EcoDron. Luego, se debe usar la funcion “Avanzar y recolectar mangle rojo”,
para que el EcoDron se desplace por las tres zonas inferiores, recogiendo las plantulas de
mangle que estan sembradas alli. Con este fin, deben ingresarse los siguientes bloques.

Para continuar, es necesario hacer un giro de 90 grados a la izquierda y usar la funcion “Avanzar
y soltar plantula”. El EcoDron avanzara un paso hacia arriba y soltara la plantula de mangle alli.

Para terminar, se debe hacer otro un giro de 90 grados a la izquierda y usar nuevamente la
funcién “Avanzar y soltar plantula”, para terminar el recorrido y pasar por las dos areas restantes
del mapa, dejando las plantulas en las zonas requeridas.
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ACTIVIDAD 11. EN BUSQUEDA DE VACAS MARINAS

Subhabilidad priorizada: descomposicion.
Objetivos
1. Identificar las diferentes tareas requeridas para solucionar un problema mayor.

Contexto narrativo que aparece en la aplicacion:

Osman: La vaca marina es uno de los habitantes mds lindos y tranquilos del
manglar. Miles de personas vienen a nuestro pueblo para verlo en su hdbitat
natural, pero cada vez es mds dificil encontrarlo.

Ayddame a sobrevolar las costas cercanas para saber dénde esta y asi,
poder protegerlo.

Materiales:

- Copias recortadas de los tableros con los problemas y de las tarjetas de las posibles tareas
0 subprocesos para completar la mision.
+ Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo del juego indicando que, para contribuir a la conservacion
del manglar, se deben llevar a cabo multiples tareas. Sefiale que el reto es leer la mision que
se describe en las tarjetas y determinar cuales son las tareas generales que deberia hacer el
EcoDron.

b) Explique que, a diferencia del ejercicio anterior, no se debe indicar el paso a paso de las
instrucciones, sino solo identificar las tareas o subprocesos que deben realizarse. Aclare que
una tarea es un proceso compuesto de una secuencia de instrucciones y brinde el siguiente
ejemplo para la comprension de la audiencia: si uno debe preparar una comida, esto implica el
desarrollo de varios subprocesos: elegir el menu, conseguir los ingredientes, preparar la comida
y servir. En el caso del EcoDron, desplazarse desde un punto de salida hacia uno de llegada es
una tarea o un subproceso.

Apoya:
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c) Divida a los(as) estudiantes en grupos mixtos (nifios y nifias) de 3 a 4 personas, pidales

que lean la tarjeta del problema y que cada una haga un listado de las posibles tareas o
subprocesos que debe realizar el EcoDron para cumplir la mision alli descrita. Una vez tengan
su listado, los(as) estudiantes deberan turnarse para leer las tareas que escribieron y acordar,
como grupo, cuales de estas propuestas definitivamente se requieren para completar la mision.

d) Monitoree el trabajo en grupo para verificar que nifias y nifios estéen aportando sus ideas y
participando en las decisiones comunes.

e) Pida a uno de los grupos que lea el listado de tareas o de subprocesos que consideren
absolutamente indispensables para que el EcoDron logre la mision. Pida a voluntarios(as)
de otros grupos que compartan las similitudes o las diferencias que tienen con relacion a la
seleccion de tareas compartida por el grupo elegido.

f) Finalice la sesion explicando que la habilidad de descomponer un problema en sus partes es
una subhabilidad del pensamiento computacional.

Adaptaciones

Si sus estudiantes tienen dificultades para generar por si mismos(as) un listado de las tareas o
de subprocesos esenciales para cumplir la mision, deles el paquete de tarjetas recortadas, con
opciones de tareas o de subprocesos para cada nivel de juego, y pidales que las lean, discutan y
clasifiguen como esenciales o no esenciales.

Si desea hacer un trabajo individual, de a sus estudiantes el listado de posibles tareas,

pidales que lean el caso vy, luego, que coloreen en verde las tarjetas con tareas o subprocesos
esenciales, y en color azul las que son no esenciales.

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES
y’ Comience o cierre la actividad con una breve descripcion de la subhabilidad de
descomposicion, que es el eje central de este ejercicio.

v Asigne un tiempo limite para la actividad y convierta el desarrollo de esta en una
carrera contra el tiempo. El grupo que logre identificar correctamente las tareas o los
subprocesos esenciales para completar cada mision, en el menor tiempo, obtendra
puntos.

v’ Para el desarrollo de esta actividad, es importante tener en cuenta que el orden
de las acciones que ejecute el EcoDron no seran tenidas en cuenta. Lo importante
es seleccionar aquellas actividades que se deban ejecutar segun las instrucciones
establecidas para cada uno de los niveles.

Apoya:
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Figura 50. Tareas o subprocesos esenciales que deben realizarse para solucionar el nivel bdsico del minijuego En
busqueda de vacas marinas.

Justificacion

1) “.. nuestro EcoDron debe realizar el recorrido indicado, analizando cada zona”.
Significa que debera movilizarse a lo largo de las diferentes zonas, por lo que la tarea por
seleccionar es:

. N\
2) “.. y tomando una foto, en caso de ver una vaca marina”.
Esto implica:

3) “El registro de cada zona también le ayudara a avistar y a reportar amenazas, como barcos
de gran tamafio, redes de pesca e incluso desechos quimicos”.

Apoya:
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Para ello, se emplea la siguiente accion:

en un orden secuencial. Lo que si es clave es que elijan las acciones que

Nota: en los gjercicios de descomposicion, las acciones no estan relacionadas
& cumplan con lo que se solicita en las instrucciones.

SOLUCION EN BUSCA DE VACAS MARINAS - NIVEL INTERMEDIO

Figura 51. Tareas o subprocesos esenciales que deben realizarse para dar solucién al nivel intermedio del minijuego En
busqueda de vacas marinas.

Justificacion

1) “Nuestro EcoDron debe realizar el recorrido indicado, analizando cada seccion de la costa
con el fin de avistar las vacas marinas de la zona”.

Significa que debera movilizarse a lo largo de las diferentes zonas, por lo tanto, la tarea por
seleccionar es:

Apoya:
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2) “Durante el trayecto, sera importante llevar la cuenta, ya que en caso de ver dos —que es
Muy raro— sera necesario reportar el avistamiento directamente en la cabana”.

Esto implica:

3) “LLuego, podras continuar tu camino”.
Para ello, se emplea la siguiente accion:

un orden secuencial. Lo que si es clave es que elijan aquellas que cumplan con

Nota: en los ejercicios de descomposicion, las acciones no estan relacionadas en
& lo que se solicita en las instrucciones.

SOLUCION EN BUSCA DE VACAS MARINAS - NIVEL AVANZADO

@, @@~
N\

Q
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Figura 52. Tareas o subprocesos esenciales que deben realizarse para solucionar el nivel avanzado del minijuego En
busqueda de vacas marinas.
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Justificacion
1) “Nuestro EcoDron debe realizar el recorrido indicado, analizando cada seccién de la costa
con el fin de avistar y capturar imégenes de las vacas marinas de la zona”.
Significa que debera movilizarse a lo largo de las diferentes zonas y tomar fotografias de las
vacas marinas; por lo tanto, las tareas por seleccionar son:

2) “Ten cuidado, ya que el EcoDron solo puede ir hasta dos lugares desde la costa, debido a que
puede fallar la sefial y perderse”. Esto implica:

”

’

3) “Durante el recorrido, sera importante llevar la cuenta de las vacas marinas avistadas, ya que
en caso de ver dos de ellas, sera necesario reportar el avistamiento directamente en la cabafia”.
Para ello, se emplean las siguientes acciones:

4) “Aprovechando el recorrido que se realizara, no dudes en reportar cualquier peligro, como
barcos, redes de pesca a la deriva o desechos quimicos”. Para ello, se emplea la siguiente
accion:

en un orden secuencial. Lo que si es clave es elegir las acciones que cumplan

Nota: en los ejercicios de descomposicion, las acciones no estan relacionadas
& con lo que se solicita en las instrucciones.
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ACTIVIDAD 12. SIN ATORMENTARSE

Subhabilidad priorizada: reconocimiento de patrones.
Objetivos

1. Identificar secuencias de colores y nimeros.

2. |dentificar secuencias de movimientos.

3. Familiarizarse con los bloques de ciclos que sirven de multiplicadores para la repeticion de
instrucciones.

4. Practicar pensamiento algoritmico.

Contexto narrativo que aparece en la aplicacion:

Osman: ¢Sabias que los manglares ayudan a proteger la costa de las
tormentas que vienen del mar? Varias tormentas golpean las costas cada
ano. Mi mamda esta liderando un proyecto con la comunidad para reforestar
las playas de manglares y, asi, ayudar a protegerlas de las tormentas.

Con tu ayuda, podremos predecir las zonas de la costa que serdn
golpeadas cada ano por las tormentas y, con ello, realizar las acciones de
reforestacion que se necesiten.

Materiales:
- Copias recortadas de las tarjetas con los egjercicios para los niveles basico, intermedio y
avanzado, y de las tarjetas con bloques para programar el EcoDron.
+ Un set de tableros y tarjetas por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo del juego, indicando que el EcoDron ayudara con una tarea
de reforestacion. Con este fin, los(as) estudiantes deberan analizar e identificar la secuencia en
que las tormentas golpean o afectan las zonas costeras, para asi determinar qué zonas deben
reforestarse para prevenir futuros riesgos.

Apoya:
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Nota: tenga en cuenta las zonas que golpean las tormentas del mes de agosto
cada afio.

También tenga presente que existe una segunda ola de tormentas en mayo que
afecta la costa. Sin embargo, esta se presenta una vez cada dos afios y se preve

& que 2021 sea el afio en que esta golpeara la costa. A continuacion, se presenta lo
que se ha aprendido sobre estas tormentas y las zonas que golpean.
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b) Indique que los datos en la tabla no corresponden a datos reales, pero que si permiten
entender el trabajo que se puede realizar cuando se analiza la informacion recolectada a partir
de eventos reales, como las tormentas.

Nota: es ideal que los(as) estudiantes puedan analizar tanto el patrén numeérico
como el de colores, pues ambos pueden ayudarles a identificar las secuencias

& que se siguen. Si no tiene la oportunidad de fotocopiar la tabla a color, dibujela
en el tablero, asegurandose de destacar los patrones que se aprecian tanto con
los numeros como con los colores

c) Aclare que el EcoDron debe soltar plantulas de mangle en las zonas que seran posiblemente
golpeadas por la tormenta en 2023. Con este fin, los(as) estudiantes deberan analizar la tablay
determinar las zonas, para luego si programar el EcoDron para que llegue hasta alla.

d) Divida el grupo en parejas y entregueles los tableros de juego y el paquete de tarjetas
recortadas para programar el dron.

e) Monitoree el trabajo en parejas, asegurandose de que ambas personas participen en el
desarrollo de la actividad.

f) Pidales que intercambien su “programa” con otro grupo y que luego verifiquen el “programa”
de sus compafieros(as). Una persona hara las veces de procesador(a), siguiendo las
instrucciones que se hayan determinado, emulando el desplazamiento y los movimientos del
EcoDron en el tablero. La otra persona actuara como verificador(a), identificando problemas en
el codigo, que luego reportara al grupo programador. Aproveche para aclarar que, a diferencia
de el(la) “depurador(a)” (que identifica y corrige errores), el(la) “verificador(a)” solo identifica los
errores de un programa.

g) Pida a sus estudiantes que comenten tanto los errores que hayan encontrado al verificar el
codigo de otros grupos como las dificultades que enfrentaron programando su propio codigo.

h) Invitelos(as) a compartir las secuencias o los patrones que encontraron en el ejercicio.

i) Finalice la sesion recordando a sus estudiantes que el reconocimiento de patrones es otra de
las subhabilidades del pensamiento computacional.
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Adaptaciones

Al terminar de discutir las secuencias y los patrones encontrados en el juego, pida a sus
estudiantes que, en grupos, disefien otro tablero parecido o que propongan una nueva
secuencia de tormentas para que otros(as) compafieros(as) programen los respectivos
movimientos del EcoDron. En su tablero, cada grupo debe disefiar una guia de respuesta que
les permita verificar posteriormente si el codigo propuesto por otros grupos es correcto v Si
soluciona el reto planteado.

Plantee la actividad como un juego de roles. Dibuje en el piso del salon, o en el patio de juegos,
el tablero para el nivel de juego que desea que sus estudiantes practiquen. Ubique numeros

y colores en ese tablero. Pida a los(as) estudiantes que, de manera individual, programen la
secuencia de acciones necesarias para que el EcoDron marque las zonas requeridas. Luego,
pida a alguien que lea su codigo mientras otros escuchan la instruccion y hacen las veces

de EcoDron, desplazandose por el tablero en el piso y marcando las zonas. Pida a todas las
personas que identifiquen los errores en las propuestas de cddigo y ayuden a corregirlas.

/ CONSEJOS Y RECOMENDACIONES \
v~ Empiece la clase presentando diferentes secuencias numericas y pida a

sus estudiantes que indiquen qué nUmero va antes o cual va después. Por

ejemplo, numeros pares (2, 4, 6, 8,...), numeros impares (1, 3, 5, 7...), nUmeros
0, 3, 6, 9... (Esta secuencia es n+3). Después, indique van a hacer un ejercicio
que busca ayudar a encontrar secuencias parecidas a la hora de programar.

Pida a los(as) estudiantes que expliquen como identificaron las zonas que
v’ seran afectadas por las tormentas. En la medida de lo posible, trate de que
verbalicen cual es la secuencia que se sigue y qué les ayudd a notarla.

Trate de relacionar los patrones o las secuencias numericas con otras areas
v~ del conocimiento y con los saberes previos de los(as) estudiantes. Pidales que

\iﬂdiquen qué asignaturas o temas relacionan con este ejercicio. /

SOLUCION SIN ATORMENTARSE - NIVEL BASICO

La clave para resolver este ejercicio es identificar la secuencia numeérica que se presenta en la
tabla. Segun la informacion que aparece, después de golpearse la zona 1, las siguientes zonas
afectadas seran la 2 y la 3; por lo tanto, estas son las zonas que deben reforestarse con ayuda
del EcoDron.
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Segun las instrucciones, existe una solucion posible para el ejercicio.

Figura 53. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel bdsico del minijuego Sin atormentarse.

Justificacion
Para empezar, se debe seleccionar la direccion inicial de salida EcoDron, desplazandose hacia la
derecha.

Despues, es necesario que el EcoDron avance un paso y descargue la plantula de manglar para
sembrarlo en ese lugar, ya que, segun la tabla, en 2023 una de las zonas afectadas sera la 2.
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Para terminar, es necesario avanzar un paso mas hasta la zona 3 y sembrar un manglar en ese
lugar, descargando la plantula.

SOLUCION SIN ATORMENTARSE - NIVEL INTERMEDIO

Segun la informacion que aparece en la tabla, las zonas que seran golpeadas por las tormentas

en 2023 seran la 2, la 3y la 4, por lo tanto, son las que debe reforestar el EcoDron. La solucion
es la siguiente:

Figura 54. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel intermedio del minijuego Sin atormentarse.

Justificacion
Se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron, que en este caso debe ser hacia
la derecha.

@ @@ BRITISH i
h Colomb
Educacién @@ COUNCIL % Igrggrall'%a) 105

{EL CDIGO A TU FUTURO}




TIC

Despues, es necesario que el EcoDron se despla?e un paso y descargue la plantula de manglar
en la zona 2 porque esta sera una de las zonas afectadas en 2023, segun la informacion

reportada en la tabla.

Para continuar, se debe repetir este mismo proceso para sembrar en la zona 3.

Finalmente, el EcoDron debe avanzar u llegar a la zona 4. Estando alli, debe
soltar la plantula de manglar, pues, segun el patron que aparece en la tabla, esta es otra zona

que resultara afectada en 2023.

SOLUCION SIN ATORMENTARSE - NIVEL AVANZADO

Segun la informacidn que aparece en la tabla, las zonas que seran golpeadas por las tormentas
en 2025 seran la 2, la 5y la 6, asi que son las que debe reforestar el EcoDron. La solucion
posible para el gjercicio es la siguiente.
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llustracion 55. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel avanzado del minijuego Sin atormentarse.

Justificacion:

Para empezar, se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron, que en este caso
debe ser hacia la derecha.

Despues, es necesario que el EcoDron avance un paso para sembrar un manglar en ese lugar,
ya que, segun el patron, en 2025 una de las zonas afectadas sera la 2.

Para continuar, el EcoDron debe desplazarse 3 pasos mas para sembrar un manglar en ese
lugar, ya que, segun el patron, la zona 5 sera afectada por las tormentas en 2025.

Para terminar, debe avanzar un paso mas, hasta la zona 6, y luego utilizar la funcién para
descargar la plantula de mangle, a fin de sembrarla en ese lugar. La tabla indica que en 2025
esa sera una de las zonas afectadas.

Apoya:
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3.1.5 Ecosistema Arrecife de Coral

Este ecosistema destaca la importancia de los arrecifes para proteger las costas de la erosion
provocada por el oleaje del océano. Los arrecifes son conocidos como las "selvas submarinas".
El llamado a la accion que se hace a nifias, nifios y adolescentes es a que contribuyan a limpiar
el arrecife, preservando especies marinas en via de extincion, y que trabajen para restaurar las
playas. Al completar los minijuegos del arrecife, se finaliza la experiencia de la Ruta Semilla y se
desbloquea un carcazoo secreto.

Los juegos de este nivel corresponden a las versiones complejas de los 12 juegos presentados,
pero adaptados al marco narrativo propio de este ecosistema o mundo final de juego. Por lo
tanto, se desarrollan todas las subhabilidades del pensamiento computacional. Los minijuegos
del ecosistema Arrecife de Coral son: Recorriendo el arrecife, Cuidado integral del arrecife,
Especies marinas en vias de extincion, Siembra de corales, Avistamiento en el arrecife, Arrecife
en problemas, Arrecife en mal estado, Recoleccion en el arrecife, Algas, alimentos para peces,
Siembra en el arrecife, Especies del arrecife, y Tormentas en el arrecife. Cada minijuego cuenta
con el nivel complejidad establecido como maestro.

Veamos como usar estos juegos en el aula, en los casos en que los(as) estudiantes no puedan
descargar y utilizar la aplicacion.
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Nota: para encontrar los tableros fotocopiables y los bloques de respuesta de
este ecosistema, dirfjase a la seccion 3.2.5 de la guia de estudiantes.

ACTIVIDAD 13. RECORRIENDO EL ARRECIFE

Subhabilidad priorizada: pensamiento algoritmico.

Objetivos

1. Crear un algoritmo organizando las instrucciones de programacion del EcoDron en una
secuencia logica que permita resolver el reto planteado.
2. Usar la sintaxis del lenguaje, para la aplicacion de bloques de direccion y movimiento.

Materiales:

- Copias recortadas del tablero de juego y de los bloques de direccién y movimiento
requeridos para programar el EcoDron.
+ Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo, indicando que para contribuir a la conservacion del arrecife
hay que revisar la condicion de las zonas, a fin de verificar el estado de los corales.

Nota: tenga presente que se usa la misma estrategia mostrada en el reto de

& Guardianes en las alturas, en el que se debia recorrer el paramo para ayudar
a cuidar de él. En este caso, se debe guiar al EcoDron con las instrucciones
disponibles para recorrer el arrecife.

b) Muestre una cuadricula con un modelo de mapa de desplazamiento (3x3) que indique un
punto de saliday uno de llegada, y que tenga zonas con paso bloqueado por peces.

c) Presente los blogues de direccion y los blogues de movimiento, y pida a los(as) estudiantes
que individualmente piensen cual es el orden requerido para desplazar el EcoDron desde el
punto de salida hasta el punto de llegada, sin pasar por las zonas bloqueadas por peces.
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d) Pida a los(as) estudiantes que comparen sus propuestas de respuesta en parejas. Luego, pida
a un voluntario o a una voluntaria que comparta su solucion. Verifiquela, pidiendo a alguien que
emule los movimientos del dron, ya sea dibujando o moviéndose por la cuadricula.

e) Divida a los estudiantes en grupos mixtos (nifias y nifios) de 3 personas y pidales que
organicen las tarjetas recortadas con los bloques de direccién y movimiento correctos para
llevar al EcoDron desde la casa hasta la laguna (nivel basico). En cada grupo deben asignarse
los siguientes roles: programador(a) —quien organiza las instrucciones—, procesador(a) —quien
ejecuta las instrucciones tal y como fueron escritas por el programador— y depurador(a) —
quien indica donde hay errores y como corregirlos.

f) Monitoree el trabajo en grupo para verificar que todos sus estudiantes estéen cumpliendo su
rol y que las nifias tienen igualdad de oportunidades al participar del desarrollo de la actividad.

g) Pida a uno de los grupos que presente su solucion y verifiquela haciendo que otra persona
haga de procesador(a) y ejecute las instrucciones del codigo propuesto por el grupo.

h) Promueva espacios de discusion y reflexion para analizar la posibilidad de encontrar otras
opciones de solucion y si son mas o menos eficientes. Entre menos codigo, es decir, menos
bloques, la solucién programada es mas eficiente.

Adaptaciones

En caso de que no cuente con la posibilidad de fotocopiar los tableros, pida a sus estudiantes
que dibujen las cuadriculas de 3X3 cm en sus cuadernos o la medida correspondiente y que
ubiquen los peces que bloquean y los puntos de llegada y salida en las coordenadas (fila,
columna) que usted les indique.
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CONSEJOS Y RECOMENDACIONES

v~ Invite a sus estudiantes a reconocer la posicion inicial del EcoDron para el
desarrollo del gjercicio. Para evitar confusiones sobre la direccion en la que
este debe desplazarse, es necesario especificar, en primer lugar, la direccion
hacia la que debe estar orientado.

v’ Tenga en cuenta que al jugar con Codigo Verde en sus dispositivos, los(as)
usuarios(as) deben ingresar un maximo de 10 instrucciones para programar
los desplazamientos del EcoDron en las diferentes misiones. Aunque estas
restricciones no aplican a la version desconectada, entre menos pasos,
bloques o lineas de codigo tenga un programa, se le considera mas eficiente.
Asi que ayude a sus estudiantes a evaluar las posibles soluciones y a optar
por las que menos pasos requieran.

v~ Laintencion de la actividad es evitar los cruces o las zonas con peces y guiar
al EcoDron desde el punto de partida hasta el punto final que determine el
ejercicio.

SOLUCION RECORRIENDO EL ARRECIFE - NIVEL MAESTRO

La respuesta al reto propuesto es la siguiente:

ne Fosa del mero
PR o= et mero
Barrera

de coral Ol

Banco de las
n mantarrayas
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Figura 56. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel maestro del minijuego Recorriendo el arrecife.

Justificacion

Debido a que el camino esta bloqueado por peces, es necesario posicionar el EcoDron con
direccion inicial de salida hacia abajo y que se mueva dos pasos para llegar a la ubicacion del
banco de las mantarrayas.

Para dirigirse desde alli hacia la fosa del mero, el EcoDron debe girar 90 grados hacia la
izquierda y avanzar dos pasos hacia la derecha. Después, debe girar nuevamente hacia la
izquierda y avanzar dos pasos mas, orientado hacia arriba. El cédigo para realizar estos
movimientos es el siguiente:

Finalmente, para llegar a la J 0 grados a la izquierda
y avanzar un paso mas en esta dlreCC|on Después, debe girar a la izquierda para quedar
orientado hacia abajo y, luego, avanzar un paso mas en esta direccion.
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ACTIVIDAD 14. CUIDADO INTEGRAL DEL ARRECIFE

Subhabilidad priorizada: descomposicion.

Objetivo

Identificar las diferentes tareas requeridas para solucionar un problema mayor.
Materiales:

- Copias recortadas de la tarjeta con la situacion problema y de las tareas o subprocesos
posibles.
+ Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo del juego indicando que, para contribuir a la conservacion
del arrecife, se deben llevar a cabo multiples tareas. Seflale que el reto es leer la mision que
se describe en las tarjetas y determinar cuales son las tareas generales que deberia hacer el
EcoDron.

Nota: tenga presente que se usa la misma estrategia mostrada en el reto de

Agua de vida, en el que se debia ayudar a programar diversas acciones para
& cuidar los suelos del paramo. En este caso, se identifican las acciones que se

deben programar para cuidar el arrecife, teniendo en cuenta sus necesidades.

b) Explique a sus estudiantes que, a diferencia de la mayoria de los ejercicios, la idea no es
enfocarse en los pasos especificos o en el algoritmo para ejecutar una accion, sino en la
identificacion de las tareas o de los subprocesos que se deben llevar a cabo para completar
una mision. Una tarea es un proceso compuesto de una secuencia de instrucciones. Un
ejemplo claro para sus estudiantes es la tarea de prepararse para ir al colegio, que implica
el desarrollo de varios subprocesos: tender la cama, bafarse, vestirse, tomar el desayuno y
desplazarse hasta el colegio. Cada uno de estos subprocesos se compone de varios pasos
especificos para poder ejecutarse. En el caso del EcoDron, desplazarse desde un punto de
salida hasta uno de llegada es una tarea o subproceso.
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c) Divida a los(as) estudiantes en grupos mixtos (nifios y niflas) de 3 a 4 personas, pidales que
lean la tarjeta del problema y que cada quien haga un listado de las posibles tareas o
subprocesos que debe realizar el EcoDron para cumplir la misién alli descrita. Una vez con

su listado, deberan turnarse para leer las tareas que escribieron y acordar, como grupo,
cuales de las propuestas definitivamente se requieren para completar la mision.

d) Monitoree el trabajo en grupo para verificar que nifias y nifios esten aportando sus ideas y
participando en las decisiones.

e) Pida a uno de los grupos que lea el listado de tareas o de subprocesos que considere
absolutamente indispensables para que el EcoDron logre la mision. Pida a alguien de otro
grupo que comparta las similitudes o diferencias que tiene con relacion a la seleccion de tareas
compartida por el grupo elegido.

f) Finalice la sesion explicando que la habilidad de descomponer un problema en sus partes es
una subhabilidad del pensamiento computacional.

Adaptaciones

Si sus estudiantes tienen dificultades para generar por si mismos(as) un listado de las tareas o
de los subprocesos esenciales para cumplir la mision, deles el paquete de tarjetas recortadas,
con opciones de tareas o de subprocesos para cada nivel de juego, y pidales que las lean, las
discutan y las clasifiguen como esenciales o no esenciales.

Si desea hacer un trabajo de forma individual, dé a sus estudiantes el listado de posibles tareas
y pidales que lean el caso. Luego, que coloreen en verde las tarjetas con tareas o subprocesos
esenciales, y en color azul las que son no esenciales.

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES

v~ Comience o cierre la actividad haciendo una breve descripcion sobre la
subhabilidad de descomposicion, que es el eje central de este ejercicio.

v’ Convierta el desarrollo de la actividad en una carrera contra el tiempo. ELl
grupo que logre identificar correctamente las tareas o los subprocesos
esenciales para completar cada mision, en el menor tiempo, obtendra puntos.

Es importante tener en cuenta que el orden de las acciones que ejecuta el

v’ EcoDron no seran tenidas en cuenta. Lo importante es seleccionar aquellas
actividades que se deban ejecutar segun las instrucciones establecidas para
cada uno de los niveles.
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Figura 57 Tareas o subprocesos esenciales que deben redlizarse para solucionar el nivel maestro del minijuego Cuidado
integral del arrecife.

Justificacion

1) “Los arrecifes son el habitat de una gran cantidad de corales que, cuando se enferman, se
tornan de color gris y poco a poco van muriendo. Podemos programar rondas de siembra en los
lugares donde hay corales enfermos”.

Esto significa que el EcoDron debera movilizarse a lo largo de las diferentes zonas, evaluando el
color de los corales y ejecutando las rondas de siembra; por lo tanto, las tareas por seleccionar
son:

=

.

2) “Ayudanos a capturar imagenes de estos corales cuando los veas y a llevar una muestra al
bote”. Esto implica:

Apoya:
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3) “Otro de los retos del arrecife es ayudar en la recoleccion de basuras. Estas se llevan a
contenedores instalados en puntos clave”.

Para ello se requiere la ejecucion de los siguientes procesos:

T2 5

Nota: en los ejercicios de descomposicion, las acciones no estan relacionadas
en un orden secuencial. Lo que si es clave es que se elijan todas las tareas
requeridas para cumplir con lo que se solicita en las instrucciones.

ACTIVIDAD 15. ESPECIES MARINAS EN ViAS DE EXTINCION

Subhabilidad priorizada: reconocimiento de patrones.

Objetivos

1. Comparar y contrastar objetos, observando sus caracteristicas, para identificar patrones y
secuencias de movimientos.

2. Practicar la programacion de codigo, usando ciclos o bucles.

3. Fortalecer las habilidades de pensamiento algoritmico.

Materiales:
-+ Copias recortadas del tablero de juego y de las tarjetas con bloques para programar el

EcoDron.
+ Un set de tableros y tarjetas por cada grupo de trabajo.

Apoya:
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Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo del juego, pidiendo a sus estudiantes que observen una
imagen de varios peces e identifiquen caracteristicas como color y forma.

b) Anuncie que en el gjercicio que llevaran a cabo se debera analizar cuales de los peces en el
tablero de juego cumplen con las caracteristicas que se detallan en la tabla.

Nota: tenga presente que se usa la misma estrategia mostrada en el reto de
Desechos peligrosos, en el que se debia reconocer y recoger los desechos
peligrosos para el venado soche. En este caso, se deben fotografiar las especies
marinas en vias de extincion que cuenten con al menos una de las siguientes
caracteristicas.

c) Explique que la tarea es programar al EcoDron para que, usando ciclos, tome una fotografia
de cada especie del arrecife que este en riesgo de extincion. Aclare que solo se deben
fotografiar las especies que tienen las caracteristicas de color y forma que aparecen en la tabla,
y que si se toman fotografias de otras especies se perdera el reto.

Nota: seria ideal que los tableros estuvieran en color para que los(as)

estudiantes pudieran identificar las caracteristicas de los peces con facilidad.
& Sin embargo, si esto no es posible, trate de proyectar la imagen de modo que

todos(as) puedan visualizar claramente los colores y que esto les sirva de guia.

d) Divida el grupo en parejas y entrégueles la tarjeta con el respectivo gjercicio y el paquete de
tarjetas recortadas para programar al dron. Hay que indicar que deben programar el codigo para
el dron, poniendo las tarjetas en el orden correcto.

Apoya:
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e) Monitoree el trabajo en parejas, asegurandose de que ambas personas participen en el
desarrollo de la actividad.

f) Pida a las parejas de estudiantes que intercambien su “programa” con otro grupo y que
verifiquen el de los(as) demas. Una persona hara las veces de procesador(a), siguiendo las
instrucciones que se hayan determinado, emulando el desplazamiento y los movimientos del
EcoDron en el tablero. La otra persona actuara de “verificador(a)”, identificando problemas en
el codigo que luego reportara al grupo programador. Aproveche para aclarar que, a diferencia
de el(la) “depurador(a)” (que identifica y corrige errores), el(la) “verificador(a)” solo identifica los
errores de un programa.

g) Pida a sus estudiantes que comenten tanto los errores que hayan encontrado al verificar el
codigo de otros grupos como las dificultades que hayan tenido programando su propio codigo.

h) Invitelos(as) a compartir las secuencias o patrones que encontraron en el ejercicio.

i) Finalice recordando a sus estudiantes que el reconocimiento de patrones es otra de las
subhabilidades del pensamiento computacional.

Adaptaciones

Al terminar de discutir las secuencias y los patrones encontrados en el juego, pida a sus
estudiantes que, en grupos, disefien otro tablero parecido o que propongan unas caracteristicas
diferentes para identificar especies marinas, para que otros(as) compaferos(as) programen los
respectivos movimientos del EcoDron, a fin de tomarles fotografias. En su tablero, cada grupo
debe diseflar una guia de respuesta que le permita verificar si el codigo propuesto por otros
grupos es correcto y si soluciona el reto planteado.

Apoya:
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CONSEJOS Y RECOMENDACIONES
v Explique a sus estudiantes que hoy en dia hay software especializado que
es capaz de identificar las caracteristicas fisicas de los rostros humanos
(tamafio de la nariz, distancia de las cejas, tamafio de la frente, nimero
de surcos en las orejas, etc.) en una grabacion en video y encontrar a una
persona dentro de una multitud.

v Aclareles que van a realizar una actividad en la que haran el reconocimiento
de las caracteristicas fisicas de algunas especies marinas, y que luego
programaran el EcoDron para tomar las fotografias correspondientes. Pidales
que le hablen de las caracteristicas fisicas que han notado en peces o
especies marinas (por ejemplo, tienen rayas o anillos, tienen un color que los
identifica, tienen aletas o cola con una forma particular, etc.).

v~ Incentive a los(as) estudiantes a usar ciclos o bucles. Recuerdeles que los
bloques que se asemejan a parentesis forman parte de los bloques de ciclos
y que dentro de ellos se deben incluir todas las instrucciones que se van a
repetir. Indiqueles que el multiplicador (bloques x2, x3, o x4, etc.) es el que
determina el numero de veces que se repetiran las instrucciones dentro de
los blogues “Inicio” y “Fin de ciclo”.

v" Indiqueles que deben planear el recorrido por cada una de las casillas del
mapa de juego, lo que implica llegar hasta los extremos y regresar a la
posicion original.

SOLUCION ESPECIES MARINAS EN ViA DE EXTINCION - NIVEL MAESTRO

La primera clave para solucionar este ejercicio radica en identificar que los extremos del mapa
son los que contienen las imagenes de las 4 especies que cumplen con las caracteristicas que
se indican en la tabla; por lo tanto, estarian en riesgo de extincion.

Ya habiendo establecido el desplazamiento que se debe realizar, es facil determinar como es el
respectivo ciclo. Veamos las siguientes soluciones:

Solucion 1

El EcoDron debe empezar orientado hacia la derecha y hacer el recorrido en el sentido de las
manecillas del reloj.

Apoya:
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Figura 58. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la primera solucion para el nivel maestro del minijuego Especies
marinas en vias de extincion.

Justificacion

Primero, se debe seleccionar la direccion de salida del EcoDron, que en este caso sera hacia la
derecha.

Luego, se debe utilizar el blogue “Inicio de ciclo”. Todas las acciones que queden dentro de los
bloques “Inicio” y “Fin de ciclo” se repetiran.

> X

Despues, el EcoDron tendra que avanzar dos pasos y fotografiar la especie marina que cumple
con las caracteristicas indicadas en la tabla.
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Para continuar, el EcoDron debera devol bre su eje, y avanzar dos casillas en el
sentido contrario.

Tras regresar a la posicion inicial, el EcoDron debera girar a la derecha para quedar orientado
hacia la siguiente area del mapa. Se h@‘rlr pafa ﬂPPmn tres veces, con el bloque “Fin de

ciclo” y el multiplicador “x3”.

Para finalizar, una vez el EcoDron esté orientado hacia la zona donde se encuentra la ultima
especie por fotografiar, solo tendra que ava pasos y tomar la foto.

Solucion 2

El EcoDron debe empezar orientado hacia la derechay hacer el recorrido en el sentido

Apoya:
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Figura 59. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la segunda solucion para el nivel maestro del minijuego Especies
marinas en vias de extincién.

Justificacion

Primero, se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron, que en este caso sera
hacia la derecha. Luego, se debe utilizar el bloque “Inicio de ciclo”. Todas las acciones que
queden dentro de los bloques “Inicio” y “Fin de ciclo” se repetiran.

» X

Despues, el EcoDron tendra que avanzar dos pasos y fotografiar la especie marina que cumple
con las caracteristicas indicadas en la tabla.

Para continuar, el EcoDron debera devolverse, girando sobre su eje, y avanzar dos casillas en el
sentido contrario.

Tras regresar a la posicion inicial, el EcoDron debera girar hacia la izquierda para quedar
orientado hacia la siguiente area del mapa. Se debe repetir esta accion tres veces, con el bloque

“Fin de ciclo” y el multiplicador “x3”.

Para finalizar, el EcoDron ya estara orientado hacia la zona donde se encuentra la ultima especie
por fotografiar, por lo que solo tendra que avanzar dos pasos y tomar la foto.
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ACTIVIDAD 16. SIEMBRA DE CORALES

Subhabilidad priorizada: abstraccion.
Objetivos
1. Reforzar los conceptos de funcion y de parametro.

NOTA: Una funcion es un conjunto de instrucciones agrupadas e identificadas por un nuevo
blogue, que puede usarse una o mas veces dentro del mismo programa. Por su parte, un
parametro es una variable que se asigna a una funcion para que la utilice mientras esta se
ejecuta.

2. Declarar funciones e invocarlas en el codigo programado.
3. Fortalecer las habilidades de pensamiento algoritmico.

Materiales:

- Copias recortadas del tablero y de los bloques de programacion del EcoDron.
+ Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo sefialando que, para fomentar la conservacion del mar, es
necesario restaurar los arrecifes, sembrando corales de diversos tipos que puedan alojar
especies marinas y mantener el ecosistema en equilibrio.

Nota: tenga presente que se usa la
misma estrategia mostrada en el reto
de Siembra de chagras, en el que se
debia ayudar a sembrar un terreno
siguiendo las especificaciones. En este
caso se debe sembrar el coral, teniendo
en cuenta que hay tres tipos de coral y
terrenos de siembra.
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b) Presente a sus estudiantes el reto del minijuego. Recuérdeles que deberan usar las funciones
creadas a partir de la funcion “Sembrar” y los diferentes parametros.

c) Divida el grupo en subgrupos mixtos de 3 estudiantes y entrégueles el material respectivo.
d) Determine un tiempo limite para que cada grupo logre solucionar este reto.

e) Monitoree el trabajo en equipo y asegurese de que todas las personas participen en el
desarrollo de la actividad.

f) Organice el grupo en mesa redonda, con un(a) moderador(a) asignado(a), para discutir
el proceso que cada grupo siguio para encontrar la solucion, comparar y evaluar el codigo
propuesto, e identificar las fortalezas y las areas de mejora de cada grupo.

g) Finalice la actividad recordando a todos sus estudiantes que los ejercicios de abstraccion
buscan deshacerse de detalles irrelevantes para simplificar los pasos, y que por esto, en
ejercicios como el anterior, se hace uso de funciones que previenen el uso de codigo repetitivo.
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Adaptaciones

Si no es posible tener la copia de los minijuegos, se puede dibujar la cuadricula en el tablero

y pedir a los grupos que dibujen o escriban la secuencia de instrucciones que se debe dar al
EcoDron para solucionar la mision. Luego, alguno(a) de los estudiantes simulara ser el EcoDron
e ira dibujando en el tablero los diferentes tipos de coral, segun las instrucciones de codigo que
le den sus compafieros(as).

/ CONSEJOS Y RECOMENDACIONES

v~ Dedique unos minutos a recordar a sus estudiantes lo que es una funcion y la
forma como se declara y usa en el lenguaje de programacion del EcoDron de
la aplicacion Codigo Verde.

v’ Pidales que le digan qué bloques componen las diferentes funciones. Luego
construya la “version larga” del codigo, sin usar las funciones, sino los bloques
originales. Utilice este codigo para motivar una discusion sobre las ventajas
de utilizar funciones para hacer mas eficiente el cddigo al programar.

v~ Sipercibe que sus estudiantes estan teniendo dificultades para identificar

el tipo de coral que se debe sembrar en cada zona, invitelos(as) a dibujar
\\Ziuciones posibles hasta encontrar una que cumpla con los requerimiey
ados.

SOLUCION SIEMBRA DE CORALES - NIVEL MAESTRO

Este ejercicio tiene una unica solucion. El reto no solo es saber utilizar las funciones de siembra
de forma correcta, sino tambiéen identificar el orden en que se deben sembrar los corales.

Segun las instrucciones, el coral cerebro solo puede sembrarse sobre roca, por lo que hay

dos Unicas ubicaciones posibles para este tipo coral. Como el coral cerebro crece mejor junto
a corales tubo, es mejor sembrarlo entre este tipo de corales. De ahi que los tres primeros
corales para sembrar sean tubo, cerebro y luego tubo. Tambiéen se indica que el coral abanico
crece mejor en coral, asi que deben sembrarse las tres unidades, en los tres Unicos terrenos
que cumplen esta condicion. Por ultimo, hay un terreno arenoso que es perfecto para sembrar
el coral tubo restante en inventario. La siguiente imagen ilustra el orden esperado de siembra.
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Figura 60. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel maestro del minijuego Siembra de corales.

Justificacion

El EcoDron debe empezar con una orientacion inicial hacia la derecha y luego, mediante la
funcion “Avanzar y sembrar coral tubo”, hacer la respectiva siembra en el terreno arenoso.
Después, debe sembrar un coral cerebro en el terreno rocoso porque este tipo de coral crece
mejor junto a corales de tubo.

El EcoDron tendra que girar 90 grados hacia la derecha para continuar su camino y sembrar
otro coral tubo en las rocas.

Para continuar, el EcoDron tiene que girar a la izquierda y sembrar dos veces el coral abanico, ya
que este crece en otros corales.
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Para finalizar con la mision, el EcoDron tendra que girar 90 grados a la izquierda, avanzar y
sembrar otro coral abanico, y concluir las labores de siembra tras plantar un coral tubo.

ACTIVIDAD 17. AVISTAMIENTO EN EL ARRECIFE

Subhabilidad priorizada: depuracion.
Objetivos

1. Desarrollar la habilidad de analizar un programa y evaluar si cumple o no el objetivo para el
que se ha disefiado.
2. Identificar los errores de un codigo no funcional y corregirlos

Materiales:

- Copias recortadas del tablero y de los bloques de programacion del EcoDron.
- un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Haga una lluvia de ideas con sus estudiantes sobre la importancia que tienen los arrecifes en
la conservacion del mar.

Nota: Tenga presente que se usa la misma estrategia mostrada en el reto de
Avistamiento de tortugas, en el que se debia ayudar a revisar las instrucciones

& para fotografiar solo tortugas diferentes. En este caso, se debe arreglar la
instruccion para fotografiar solo una vez cada especie diferente del arrecife de
coral.

b) Presente el contexto narrativo del juego, indicando que existen opciones para desarrollar
estudios de conservacion amigable con el ambiente. Por ejemplo, la fotografia de los
especimenes por medio del EcoDron no involucra captura ni maltrato y permite no alterar el
equilibrio de las especies y del ecosistema de la selva de manera significativa.

Apoya:
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c) Recuerde a sus estudiantes que la subhabilidad de depuracién requiere entender el algoritmo

propuesto, verificar si este cumple o no con el objetivo para el que se disefid, encontrar errores
que pudieran existir y corregir el codigo usando las instrucciones disponibles.

d) Divida al grupo en subgrupos mixtos para que analicen el cddigo propuesto, encuentren los
errores y lo reconstruyan de la manera mas eficiente; es decir, utilizando la menor cantidad de
blogues posibles.

e) Monitoree el trabajo en grupo para verificar que nifias y nifios esten aportando sus ideas y
participando en las decisiones del grupo.

f) Solicite a un(a) integrante de cada equipo de trabajo que comparta con el grupo en general
los errores que encontraron y como reconstruyeron el codigo correspondiente.

Adaptaciones

En caso de no contar con las fichas recortadas, invite a sus estudiantes a que dibujen los
bloques de programacion requeridos o a que los listen en sus cuadernos. Para verificar el
codigo creado, pidales que lo ejecuten mediante un juego de roles, en equipos de trabajo.

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES

Comience o cierre la actividad haciendo una breve descripcion sobre la
subhabilidad de depuracion, que es el eje central de este gjercicio.

Convierta el desarrollo de la actividad en una carrera contra el tiempo. El
grupo que logre reconstruir correctamente el codigo ganara.

Pida a sus estudiantes que piensen en otras soluciones, como un posible
cambio del codigo al tener otra direccion inicial de salida.

SOLUCION AVISTAMIENTO EN EL ARRECIFE - NIVEL MAESTRO

En el codigo que se propone como programacion del EcoDron hay varios bloques innecesarios
que deben eliminarse. Como la mision es tomar fotografias de las diferentes especies, no es
necesario empezar con direccion de salida hacia abajo, pues la especie animal que aparece alli
es la misma que se encuentra dos pasos a la derecha de la posicion inicial del EcoDron. Por
otro lado, la idea es minimizar el numero de bloques que se utilizan, y esto se puede conseguir
usando ciclos.

Apoya:

W @@ BRITISH Colombi
128  Egucacion @@ COUNCIL </cglombia

—_— {EL CODIGO A TU FUTURG}




Solucion:

Figura 62. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel maestro del minijuego Avistamiento en el
arrecife.

Justificacion

Es necesario seleccionar la direccion del EcoDron para que empiece sus desplazamientos
orientado hacia la derecha.

Luego hay que utilizar la funcién “Inicio de ciclo” e incluir las acciones que deberan repetirse:

“Avanzar un paso” y “Tomar fotografia”
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Se debe finalizar el ciclo con el blogue correspondiente e indicar el nUmero de repeticiones con

el multiplicador “X3”.
) =3

ACTIVIDAD 18. ARRECIFE EN PROBLEMAS

Subhabilidad priorizada: pensamiento logico.

Objetivos

1. Analizar la informacion factual que se presenta.

2. Usar la logica booleana, evaluando el cumplimiento de una o mas condiciones.
3. Apropiar el uso de los operadores logicos “Y”y “O”.

4. Proponer soluciones que permitan responder a los retos propuestos.

Materiales:

- Copias recortadas del tablero y de los bloques de programacion del EcoDron.
+ Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones
a) Introduzca a sus estudiantes al contexto narrativo, permitiendo que se apropien del rol

de guardianes del arrecife e identifiquen las alteraciones que causan las personas en el
ecosistema.
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Nota: tenga presente que se usa la misma estrategia mostrada en el reto de
Selva en problemas, en el que se debia ayudar a tomar fotos de las actividades
peligrosas, siguiendo las especificaciones. En este caso, se deben identificar las
zonas de peligro. Tenga en cuenta la siguiente guia de peligros.

PROBLEMA FACTORES DE RIESGO

1 FACTOR 2 FACTORES 3 FACTORES
DE RIESGO DE RIESGO DE RIESGO

Riesgo leve Riesgo medio Riesgo grave

b) Contextualice a sus estudiantes presentando una imagen o una historia factual que permita
evidenciar uno de los factores de riesgo para el ecosistema del arrecife.

c) Inférmeles que desarrollaran una actividad que les ayudara a usar su pensamiento logico,
qgue es otra de las subhabilidades del pensamiento computacional. Indiqueles que el ejercicio
les requiere comprender las condiciones que se presentan y evaluar cuales de aquellas se
cumplen.

d) Recuérdeles el concepto de operadores logicos, pues estos se practicaran con las misiones.
El operador logico "Y" implica que hay dos condiciones que se cumplen; como resultado,

la respuesta sera positiva. Por ejemplo, si estoy fuera de casa y llueve, uso sombrilla. Estar
fuera de casa es la condicion 1, la condicion 2 es que esté lloviendo. Deben cumplirse las dos
condiciones para que se ejecute la accion “Usar sombrilla”.
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El operador légico “O” implica que hay dos condiciones y que con que solo se cumpla una de
ellas, se obtiene un resultado positivo. Por ejemplo, si voy a comer o acabo de ir al bafio, me

lavo las manos. Hay dos condiciones: comer e ir al bafio. Si se cumple al menos una de ellas, se
ejecuta la accion “Lavarse las manos”.

e) Verifique la comprension del uso de los operadores logicos “Y” y “O” planteando otros casos
semejantes a los anteriores y pidiendo a los(as) estudiantes que evaluen si se cumplen o no las
condiciones dadas para poder llevar a cabo una accion.

f) Organice a sus estudiantes en grupos de trabajo con 4 integrantes cada uno, con el fin de
que puedan analizar de forma conjunta las zonas y determinar cuales cumplen las condiciones
requeridas, a fin de programar al EcoDron para que llegue hasta estas zonas y las fotografien.
Entregue a cada grupo el tablero de juego y los bloques recortados para la programacion del
EcoDron.

g) Monitoree el trabajo en grupo.

h) Anime a los(as) estudiantes a que comparen sus propuestas de solucion con las planteadas
por otros grupos, para determinar en qué acertaron y en qué no.

i) Pidales que escriban sus sugerencias y opiniones sobre el trabajo realizado por otros grupos.
Esto contribuira a fomentar la reflexion sobre el proceso de analisis y logica que siguieron.

Adaptaciones

Pida a los grupos de trabajo que dejen los programas que hicieron para el EcoDron sobre sus
escritorios y que, luego, hagan una marcha silenciosa por los puestos de trabajo, para observar
el codigo de otros grupos y compararlo con sus propias soluciones.

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES

v’ Lea con claridad los ejemplos que se proponen para ensefiar el uso de
operadores logicos e introducir el concepto de légica booleana. Aseglrese de
que los entiende claramente y piense en otros dos ejemplos, adecuados al
contexto de sus estudiantes, que podria utilizar para verificar la comprension
de estos operadores.

v’ Siga fortaleciendo en sus estudiantes la habilidad de pensamiento logico,
mediante el uso de retos o ejercicios de logica que tomen pocos Mminutos
y puedan utilizarse como activadores conceptuales o actividades de
calentamiento o de reflexion inicial, al comienzo de las clases.
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SOLUCION ARRECIFE EN PROBLEMAS - NIVEL MAESTRO

El objetivo de este ejercicio es identificar las zonas que tengan riesgo leve de contaminacion del
agua (un factor de riesgo) y riesgo medio de muerte de especies (dos factores de riesgo), o las
zonas que impliquen riesgo grave para la muerte de especies, es decir, que tengan tres factores
de riesgo. La Unica zona del mapa que no cumple con estas condiciones es la zona 2.

Figura 63. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel maestro del minijuego Arrecife en problemas.

Justificacion

Debido a que la zona 1 presenta altas temperaturas y buceo excesivo, que son dos factores

de riesgo para la muerte de especies, y tambien tiene desechos toxicos, que son un factor de
riesgo para la contaminacion del agua, cumple con la condicién “Y”. Es decir, esta zona presenta
tanto riesgo leve para el agua como riesgo medio para la muerte de especies, por lo que se
debe tomar una fotografia de esa zona. Asi, el EcoDron debe empezar su recorrido orientado
hacia la derecha, avanzar un paso y tomar una fotografia.
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La zona 2, por otro lado, no cumple con las condiciones especificadas. Esta zona presenta
doble contaminacion por residuos toxicos y basuras, es decir, riesgo grave para contaminacion
en el agua. Sin embargo, tambien incluye pesca ilegal, que es riesgo leve para la muerte de
especies. Esta zona no cumple con la condicion “O” ni con la condicion “Y”, por lo que no debe
fotografiarse.

De este modo, el EcoDron debe girar a la derecha y avanzar un paso hasta la zona 3. En esta se
encuentran los tres factores de riesgo para la muerte de especies: altas temperaturas, pesca
ilegal y buceo excesivo. Esta zona c “0O” asi que se debe tomar una foto.

Para llegar a la siguiente zona, el EcoDron debe girar a la izquierda. En esta zona hay altas
temperaturas y pesca ilegal, dos factores de riesgo para la muerte de especies. Ademas, hay
basuras, que son un factor de riesgo para la contaminacion del agua, por lo que se cumple con
la condicion “Y”. Para completar la mision. hay que tomar una fotografia en esta zona.

ACTIVIDAD 19. ARRECIFE EN MAL ESTADO

Subhabilidad priorizada: pensamiento algoritmico.

Objetivos

1. Crear un algoritmo organizando las instrucciones de programacion del EcoDron en una
secuencia logica que permita resolver el reto planteado.
2. Usar la sintaxis del lenguaje para utilizar bloques de direccion y movimiento.
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Materiales:

- Copias recortadas del tablero y de los bloques de direccion y movimiento.
+ Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo indicando que para contribuir a la conservacion de los
arrecifes se requiere revisar la condicion de las zonas, a fin de verificar cuantos especimenes
hay y de identificar su estado.

Ganaderia en equilibrio, en el que se debia encontrar los potreros en mal estado,

2 Nota: tenga presente que se usa la misma estrategia mostrada en el reto de
evitando las aves.

b) Muestre una cuadricula con un modelo de mapa de desplazamiento (5x3) que indique un
punto de saliday uno de llegada, y tenga zonas con paso bloqueado por peces.

c) Presente los bloques de direccion y los bloques de movimiento y pida a los(as) estudiantes
que, individualmente, piensen cual es el orden requerido para desplazar el EcoDron desde el
punto de salida hasta el punto de llegada, sin pasar por las zonas blogqueadas por peces.

d) Pida a sus estudiantes que comparen sus respuestas en parejas. Luego, pida a un voluntario
0 a una voluntaria que comparta su solucion. Para verificarla, pida a alguien que emule los
movimientos del dron, ya sea dibujando o moviéndose por la cuadricula.

e) Divida a los(as) estudiantes en grupos mixtos (nifias y nifios) de 3 personas y pidales que
organicen las tarjetas recortadas con los bloques de direccion y movimiento, para llevar al
EcoDron desde el punto 1 hasta el punto 5 del arrecife. Asigne los siguientes roles en cada uno:
programador —quien organiza las instrucciones—, procesador —quien ejecuta las instrucciones
tal y como fueron escritas por el programador— y depurador —quien indica donde hay errores y
como corregirlos.

f) Monitoree el trabajo en grupo para verificar que todas las personas estan cumpliendo su roly
que las nifas tienen igualdad de oportunidades al participar del desarrollo de la actividad.

g) Pida a uno de los grupos que presente su solucion. Solicite a una persona que haga de
procesador(a) y ejecute las instrucciones del codigo propuesto por el grupo, para verificarla.

h) Promueva espacios de discusion y reflexion para analizar la posibilidad de contemplar otras
opciones de solucion, y si son mas o menos eficientes. Entre menos cddigo, es decir,
menos bloques, la solucion programada es mas eficiente.
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Adaptaciones

En caso de que no cuente con la posibilidad de fotocopiar los tableros, pida a sus estudiantes
que dibujen las cuadriculas de 5X3 cm en sus cuadernos y que ubiquen los peces que
bloquean y los puntos de llegada y salida en las coordenadas (fila, columna) que usted les
indique.

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES

v’ Tenga en cuenta que al jugar con Cédigo Verde en sus dispositivos, los(as)
usuarios(as) deben ingresar un maximo de 10 instrucciones para programar
los desplazamientos del EcoDron en las diferentes misiones. Aunque estas
restricciones no aplican a la version desconectada, entre menos pasos,
bloques o lineas de codigo tenga un programa, se le considera mas eficiente.
Por lo tanto, ayude a sus estudiantes a evaluar las posibles soluciones y a
optar por las que menos pasos requieran.

v~ Laintencionalidad de la actividad es evitar los cruces o las zonas con peces,
guiando al EcoDron desde el punto de partida hasta el punto final que

Figura 64. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel maestro del minijuego Arrecife en mal estado.
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Justificacion

Debido a que el EcoDron no puede pasar por zonas que tengan el paso bloqueado por peces,
debe empezar con una orientacion inicial hacia abajo y avanzar dos pasos.

Luego, el EcoDron debe girar hacia el lado izquierdo, avanzar tres pasos mas y girar nuevamente
hacia la izquierda.

Finalmente, para llegar hasta la zona 5, el EcoDron tendra que avanzar un paso, girar a la
derecha, avanzar otro paso, girar a la izquierda y avanzar un paso mas, para completar la mision.

ACTIVIDAD 20. RECOLECCION EN EL ARRECIFE

Subhabilidad priorizada: depuracion.

Objetivos

1. Fortalecer la habilidad de analizar un programa y evaluar si cumple o no el objetivo para el
que fue disefiado.

2. ldentificar los errores de un caédigo no funcional y corregirlos.

3. Apropiar el concepto de bucles o ciclos finitos y su uso en la programacion.

Materiales

Copias recortadas del tablero y de los bloques de programacion del EcoDron.
Un set de copias por cada grupo de trabajo.
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Instrucciones

a) Pregunte a sus estudiantes si saben algo sobre los riesgos que generan las altas
temperaturas para el mary las especies que lo habitan. Podria afiadir luego algunas ideas que
los estudiantes no hayan mencionado.

Nota: tenga presente que se usa la misma estrategia mostrada en el reto

de Siguiendo al cocodrilo del Orinoco, en el que se debia ayudar a revisar las

instrucciones para llevar al EcoDron a recoger las camaras de monitoreo. En
& este caso, se debe ayudar a depurar y a corregir la instruccion para recoger los

dispositivos de medicion de la temperatura del agua que se encuentran a través

del arrecife.

b) Presente el contexto narrativo del juego, indicando que la medicion de temperaturas es una
forma de identificar qué tan saludable se encuentra el arrecife. Explique que la mision también
tiene como objetivo la proteccion del ecosistema marino.

c) Indique a los(as) estudiantes que haran una mision que busca fortalecer sus habilidades de
depuraciéon. Recuérdeles que esto se refiere a buscar errores en un codigo y a corregirlo para
que sea funcional.

d) Aclare que el reto consiste en verificar la programacion del EcoDron que se encuentra en
cada tablero y en hacer las correcciones respectivas que se requieran, para que este recoja los
termometros que se encuentran dispersos en el mapa. Indigue que se deben usar los bloques
de ciclos.

e) Conforme grupos mixtos (niflos y nifias) de al menos 3 estudiantes. Entrégueles un set de
tableros y de fichas recortadas con los bloques de programacion del EcoDron. Deberan analizar
el codigo que se propone en el tablero, discutir lo que hacen, encontrar los errores y proponer
una solucion que si responda al reto.

f) Monitoree el trabajo en grupo para verificar que nifias y nifios estén aportando sus ideas y
participando en las decisiones del grupo.

g) Pida a uno de los grupos que presente su solucion y haga que otra persona haga las veces de
procesador y ejecute las instrucciones del codigo propuesto por el grupo, para verificarla.

h) Genere un espacio de discusion sobre lo aprendido con el desarrollo de la actividad.

Apoya:
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Adaptaciones

Puede ejecutarse la actividad en un espacio abierto, donde se puedan dibujar los tableros en
el suelo, para realizar un juego de roles con el que, por grupos, los estudiantes puedan probar
su codigo corregido. En cada uno de los grupos, alguien hara las veces de EcoDron y seguira
las instrucciones para recoger los termometros. El resto encontrara el error del codigo y lo
reconstruira. Posteriormente, guiara a “su EcoDron” para que logre el objetivo.

/ CONSEJOS Y RECOMENDACIONES \

vy~ Comience o cierre la actividad con una breve descripcion sobre la
subhabilidad de depuracion, que es el eje central de este ejercicio.

vy~ Convierta el desarrollo de la actividad en una carrera contra el tiempo. El
grupo que logre reconstruir correctamente el codigo ganara.

vy~ Invite a los grupos a pensar en diferentes soluciones para el problema. Por
ejemplo, pidales que planteen como seria el codigo si no se usaran ciclos.

Invite a sus estudiantes a comparar el codigo que hicieron con el de sus

compafieros(as) y a discutir las diferencias, tratando de identificar cuales de
Qpropuestas son las mas eficientes. /

SOLUCION RECOLECCION EN EL ARRECIFE - NIVEL MAESTRO

El codigo propuesto tiene bastantes bloques innecesarios, pero se puede simplificar para

hacerlo mas efectivo. Los blogues en rojo corresponden a los bloques errados, que deben
cambiarse o eliminarse.
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La solucion es, por lo tanto, la siguiente:

Figura 65. Bloques de programacion requeridos para solucionar el nivel maestro del minijuego Recoleccion en el arrecife.

Justificacion

Con el fin de completar la mision con la cantidad minima de pasos, es necesario resolverlo
mediante un ciclo que se repite 3 veces.

Para empezar, se debe indicar la direccion inicial de salida del EcoDron, que en este caso sera

hacia abajo.
Luego, se debe dar inicio al ciclo de instruc e se repetiran. Asi, se ingresa el bloque
“Inicio de ciclo” y la funcion “Avanzar dos pal uida de la funcion “Recoger”.
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Después, el EcoDron debera girar hacia ( IrE anzar otros dos pasos y recoger el
siguiente termometro. x2

La actividad finaliza con los bloques “F. IZrK ultiplicador por tres”.
X
3

ACTIVIDAD 21. ALGAS, ALIMENTOS PARA PECES

Subhabilidad priorizada: pensamiento légico.
Objetivos

1. Evaluar el cumplimiento de las condiciones para ejecutar una accion (logica booleana).
2. Reforzar el uso del operador logico “Y” para determinar si se cumplen dos o mas condiciones.
3. Fortalecer las habilidades de pensamiento algoritmico.

Materiales:

- Copias recortadas del tablero de juego y de los bloques de programacion del EcoDron.
+ Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Introduzca el contexto narrativo, permitiendo que sus estudiantes se apropien del rol
de guardianes del arrecife e identifiquen las alteraciones que causan las personas en el
ecosistema.

Apoya:
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b) Explique a sus estudiantes que la mision consiste en guiar al EcoDron para que ubique una
sefial sobre las algas que ocultan alimentos para los peces, y que para determinar dénde se
encuentran estos alimentos, se debe analizar la posicion de los peces que aparezcan en el
tablero y las condiciones que se indican en el texto de las instrucciones.

Nota: tenga presente que se usa la misma estrategia mostrada en el reto

de Alimentos para anfibios, en el que se debia indicar la posicion de las
principales fuentes de alimento para los anfibios. En este caso, se debe ayudar
a guiar al EcoDron para identificar las principales fuentes de alimento de los
siguientes peces, teniendo en cuenta su ubicacion y la siguiente informacion:

c) Aclare a los(as) estudiantes que deben analizar una a una la ubicacion de los peces que
aparecen en el tablero y determinar cuales de las algas son las que podrian tener fuentes
ocultas de alimento que les sean accesibles. Esto equivale a evaluar si las algas cumplen o no
con las condiciones. En total, hay 3 algas que ocultan el alimento de los 5 peces.
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d) Recuerde a los estudiantes cual es la funcidn “Sefalizacion”: explique que esta es la funcion
que se debe utilizar para que el EcoDron marque la posicion de las algas que ocultan alimentos
para los peces.

e) Divida el grupo en parejas y entrégueles el set de tableros y de tarjetas recortadas para
programar al EcoDron. Indiqueles que primero deben identificar las algas que esconden
alimentos para los peces y, luego si, programar el cédigo para que el EcoDron llegue hasta las
algas y ponga la respectiva sefal. Para programar, se deben poner las tarjetas de blogues en el
orden correcto.

f) Invite a los(as) estudiantes a compartir como ubicaron las algas que ocultaban los alimentos
y, luego, su codigo de programacion de la solucion.

g) Finalice la actividad indicando a sus estudiantes que este era un ejercicio que ponia a prueba
su razonamiento logico y que esta subhabilidad no solo compete al area del pensamiento
computacional, sino también a la practica en la cotidianidad.

Adaptaciones

Tras verificar la programacion correcta de la solucion al reto, pida a sus estudiantes que disefien
su propio tablero, una cuadricula de 4x4 cm con algas y peces. Luego, deberan intercambiar
tableros con otra pareja y retarse mutuamente a encontrar cuales son las algas que ocultan los
alimentos.
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CONSEJOS Y RECOMENDACIONES
v
Incentive el trabajo colaborativo, proponiendo que las actividades se
desarrollen en parejas o grupos.

Dée igualdad de oportunidades de participacion a nifias y nifios. Si un
estudiante varon se ofrece para dar una explicacion a nombre de su grupo,
en la siguiente oportunidad quien responda a nombre del grupo debe ser una
estudiante.

Ayude a sus estudiantes a ver los errores como oportunidades de aprendizaje.
No permita que nadie se burle de las respuestas equivocadas ni menosprecie
los aportes de sus compafieros(as). Haga que el aula de clase sea un espacio
“seguro”, en el que todas las personas puedan sentirse en confianza de
brindar sus opiniones, comentar el cédigo de otros(as) y hacer preguntas.

y Invite a sus estudiantes a buscar y a compartir adivinanzas y retos de
razonamiento logico que motiven a todos(as) a pensar ya resolver.

SOLUCION ALGAS, ALIMENTOS PARA PECES - NIVEL MAESTRO

En este nivel se deben identificar las 3 algas que esconden alimentos para los 5 peces que
aparecen en el tablero. Se indica como restriccion que los peces mariposa solo pueden
estar cerca de una unica fuente de alimento, que los peces loro se ubican al lado de dos
fuentes de alimento, y que las barracudas estan cerca de tres fuentes de alimento. Por lo
tanto, analizaremos la ubicacion de los peces para determinar cuales de estos cumplen las
condiciones y cuales no.
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Figura 66. Ubicacion de la fuente de alimento oculta en el tablero.

Analicemos primero la ubicacion del pez barracuda (C). Segun las instruciones, este pez
siempre esta al lado de 3 fuentes de alimento, por lo que cualquiera de las algas a su lado
deberian ser las que ocultan alimentos. Esto nos hace descartar el alga 5, pues no esta ni al
lado ni en diagonal a la barracuda.

Luego, consideramos que el pez mariposa (D) solo puede estar al lado de una fuente de
alimento. Como este pez esta al lado del alga 5, que ya descartamos, y en diagonal a la 3,
sabemos que el alga 3 tiene alimentos. Por lo tanto, esta debe demarcarse.

Posteriormente, consideramos al pez loro (E), del cual sabemos que se ubica al lado de dos
fuentes de alimento. Como este pez esta cerca a las algas 3 y 4, ambas deben tener alimento.
Ya hemos determinado que el alga 3 tiene alimentos, y ahora confirmamos, ademas, que el
alimento oculto tambien esta en el alga 4. Debemos sefializar esta posicion tambien.

Ahora solo nos falta determinar si hay alimentos ocultos en el alga 10 en el 2. Nuevamente,
nos referimos al pez mariposa (A), pues este solo se ubica al lado de una fuente de alimento.
En vista de que el pez (A) esta al lado del alga 1y en diagonal al alga 2, no podemos deducir de
este analisis cual de las dos algas oculta el alimento. Asi que analizaremos al pez loro (B). Este
pez siempre se ubica al lado de dos fuentes de alimento, y como se encuentra debajo del alga
1y en diagonal a la 3, estas dos son las algas que contienen alimentos ocultos. Por lo tanto, la
ultima fuente de alimento que se debe sefializar es el alga 1.
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Ahora que ya esta claro que las algas por sefalizar son la 1, la 3y la 4, solo nos resta programar
al EcoDron para que realice esta funcion. Veamos el codigo que deberia ingresarse:

Figura 67 Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel maestro del minijuego Algas, alimentos para
peces.

Justificacion

Para empezar, se debe seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron, que en este caso
debe ir orientado hacia abajo. Este debe desplazarse un paso y poner la sefializacion en la
primera posicion que oculta alimentos. Se usara la funcion que combina estas acciones.
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Luego, el EcoDron tendra que girar hacia la derecha y avanzar un paso.

)

Para continuar, el EcoDron tendra que dirigirse hacia la nueva fuente de alimento, dando un giro
a la izquierda, avanzando dos pasos y girando una vez mas a la izquierda.

Por ultimo, ya aproximandose a las otras fuentes de alimento para los peces, el EcoDron tendra
que avanzar dos pasos, poner la sefial correspondiente vy, finalmente, avanzar un paso masy
ubicar la ultima sefial. De esta manera se habran terminado de marcar todas las fuentes de
alimento para las diferentes especies de peces de la zona.

ACTIVIDAD 22. SIEMBRA EN EL ARRECIFE

Subhabilidad priorizada: abstraccion.
Objetivos

1. Reforzar los conceptos de funcion y de parametro.
2. Declarar funciones e invocarlas en el codigo programado.
3. Fortalecer las habilidades de pensamiento algoritmico.

Materiales:

- Copias recortadas del tablero y de los bloques de programacion del EcoDron.
- Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Apoya:
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Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo, sefialando que para fomentar la conservacion del mar es
necesario realizar siembras de diferentes tipos de corales en el arrecife.

Nota: tenga presente que se usa la misma estrategia mostrada en el reto de
Plantar para salvar, en el que se debia ayudar a recoger plantulas de manglar y a
sembrarlas en el lugar correcto. En este caso, se utiliza el EcoDron para recoger

& los corales Acropora palmata, también conocidos como corales cuernos de alce,
y los corales Acropora cervicornis, también conocidos como corales ciervo, que
seran sembrados en sus respectivas zonas.

b) Indique que el reto consiste en declarar las funciones que se requieren para recolectary
sembrar los diferentes tipos de coral.

c) Muestre a sus estudiantes la funcion “Avanzar y recolectar el coral cuerno de alce” y
pregunteles de qué instrucciones se compone.

Avanzar

IrxL‘ y recolectar i + + |
#/ elcoral cuerno ~

de alce

Se espera que los estudiantes identifiquen los bloques “IR” y “Recoger”, pues los han visto
previamente. Expliqueles que el bloque “Coral cuerno de alce” es nuevo y corresponde a un
parametro que indica qué es lo que el EcoDron debe recoger. En este caso, el codigo de la
funcion indica explicitamente que se recogera coral cuerno de alce.

Recuerde a sus estudiantes que en el juego Plantar para salvar ya declararon funciones,
poniendo los bloques de instrucciones que las componen en el orden correcto (primero el
parametro, luego la funcion respectiva).

d) Divida a los(as) estudiantes en grupos y entrégueles el set de tableros y de fichas recortadas
con los bloques para programar el EcoDron. Pidales que realicen la actividad de forma
individual, organizando su propia solucion para cada caso, y que luego compartan y discutan
sus soluciones como grupo.
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e) Monitorear el trabajo en grupo, aclarando las dudas, pero sin resolver el gjercicio por los(as)
estudiantes. Verifique que las nifias participen de la actividad grupal de socializacion, explicando
como le dieron solucion a la actividad. Se sugiere que, en todos los casos, sean las nifias
quienes participen primero en cada grupo.

f) Cuando los grupos hayan empezado a discutir sus respuestas, pida a alguien que comparta
sus soluciones con el resto de la clase.

Adaptaciones

En caso de que no cuente con la posibilidad de fotocopiar los tableros, dibuje el mapa en el
tablero o proyéctelo y pida a sus estudiantes que trabajen de forma individual en su solucion,
para luego compartirla en grupos. Finalmente, elija a algunos(as) participantes para que
indiquen la solucion que le dieron a cada reto.

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES

v’ Recuerde que la clave de este ejercicio es que sus estudiantes comprendan
lo que es una funcién y coémo se utiliza. Si es necesario, dedique tiempo a
aclarar sus dudas respecto a la funciéon modelo que aparece.

v’ Recuerde a los(as) estudiantes que, como este ejercicio también implica
pensamiento algoritmico, se debe tener cuidado con el orden o secuencia en
que se plantean las instrucciones para llevar a cabo la mision.

v’ Tenga en cuenta que al jugar con Codigo Verde en sus dispositivos, los(as)
usuarios(as) deben ingresar un maximo de 10 instrucciones para programar
los desplazamientos del EcoDron en las diferentes misiones. Aunque estas
restricciones no aplican a la version desconectada, entre menos pasos,
bloques o lineas de codigo tenga un programa, se le considera mas eficiente.
Ayude a sus estudiantes a evaluar las posibles soluciones y a optar por las
que menos blogues requieren.

SOLUCION SIEMBRA EN EL ARRECIFE- NIVEL MAESTRO

Tenga en cuenta que hay solo una posible opcion de respuesta para este reto.
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Figura 68. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucién para el nivel maestro del minijuego Siembra en el arrecife.

Justificacion
Antes de definir las acciones del recorrido, es necesario declarar las funciones:

Avanzar

y recolectar -
el coral cuerne ~
de alce

Avanzar y
recolectarel =
coral ciervo

Soltar =
el coral ciervo

Soltar
el coral cuerno =
de alce

= s

Una vez declaradas las funciones, se pueden invocar ' en el programa. Lo primero sera
seleccionar la direccion inicial de salida del EcoDron. Luego, este debe dirigirse hacia la derecha,

1 Invocar una funcién quiere decir incluirla dentro del programa, para que se ejecute como
parte del mismo.
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para recolectar una unidad de coral ciervo, y uego avanzar una vez mas, para recoger una
unidad de coral cuerno de alce. Esta jususms s ayuda de dos de las funciones
previamente declaradas.

A continuacion, el EcoDron debe girar hacia la izquierda para quedar orientado hacia arriba,
avanzar un paso y soltar la unidad d i a de plantacion correspondiente.

Para terminar, el EcoDron tiene que avan As y soltar la unidad de coral cuerno de

alce en la zona de plantacion indicada.

ACTIVIDAD 23. ESPECIES DEL ARRECIFE

Subhabilidad priorizada: descomposicion.

Objetivo
Identificar las diferentes tareas que se requieren para solucionar un problema mayor.
Materiales:

- Copias recortadas del problemay de las tarjetas con posibles tareas o subprocesos para
completar la mision.
+ Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo del juego indicando que, para contribuir a la conservacion
del arrecife se deben llevar a cabo multiples tareas. Indique que el reto es leer la mision que
se describe en las tarjetas y determine cuales son las tareas generales que deberia hacer el

Apv
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Nota: tenga presente que se usa la misma estrategia mostrada en el reto
de Siguiendo al cocodrilo del Orinoco, en el que se debia ayudar a revisar las

c instrucciones para llevar al EcoDron a recoger las camaras de monitoreo. En
este caso, se debe ayudar a depurar y a corregir la instruccion para recoger los
dispositivos de medicion de la temperatura del agua que se encuentran a traves
del arrecife.

b) Explique a sus estudiantes que, a diferencia del ejercicio anterior, no se debe indicar el

paso a paso de las instrucciones, sino solo identificar las tareas o los subprocesos que
deben realizarse. Aclare que una tarea es un proceso compuesto de una secuencia de
instrucciones. Un ejemplo que puede exponer al respecto es la accion de hacer una
cartelera en grupo, que implica el desarrollo varios subprocesos: asignar responsabilidades
a las partes, seleccionar el contenido, determinar la disposicion del papel (vertical u
horizontal), seleccionar los colores y los tamafos de los marcadores que se utilizaran para
cada seccion, elegir la tipografia, decidir donde se ubicaran el texto y las imagenes, dibujar
o recortar y pegar las imagenes, escribir las frases que se incluiran, revisar el texto antes
de pasarlo al papel, etc. En el caso del EcoDron, desplazarse desde un punto de salida
hasta uno de llegada es una tarea o subproceso.

c) Divida a sus estudiantes en grupos mixtos (nifias y nifios) de 3 a 4 personas, pidales que lean
la tarjeta del problema, y que cada uno haga un listado de las posibles tareas o subprocesos
que debe realizar el EcoDron para cumplir la mision alli descrita. Una vez con su listado, los(as)
estudiantes deberan turnarse para leer las tareas que escribieron y acordar, como grupo, cuales
de estas propuestas definitivamente se requieren para completar la mision.

d) Monitoree el trabajo en grupo, para verificar que todas las personas esten aportando sus
ideas y participando en las decisiones del grupo.

e) Pida a uno de los grupos que lea el listado de tareas o de subprocesos que consideran
absolutamente indispensables para que el EcoDron logre la mision. Pida a personas de otros
grupos que compartan las similitudes o las diferencias que tienen con relacion a la seleccion
de tareas compartida por el grupo elegido.

f) Finalice explicando que la habilidad de descomponer un problema en sus partes es una
subhabilidad del pensamiento computacional.

Adaptaciones

Si sus estudiantes tienen dificultades para generar por si mismos(as) un listado de las tareas o
de los subprocesos esenciales para cumplir la mision, deles el paquete de tarjetas recortadas,
con opciones de tareas o subprocesos para cada nivel de juego, y pidales que las lean, discutan
y clasifiguen como esenciales o no esenciales.
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Si desea hacer un trabajo individual, podria darles el listado de posibles tareas, pedirles que
lean el caso vy, luego, que coloreen en verde las tarjetas con tareas o subprocesos esenciales, y
en color azul las que son no esenciales.

/ CONSEJOS Y RECOMENDACIONES

Comience o cierre la actividad con una breve descripcion de la subhabilidad
de descomposicion, que es el eje central de este ejercicio

v Convierta el desarrollo de la actividad en una carrera contra el tiempo. El
grupo que logre identificar correctamente las tareas o los subprocesos
esenciales para completar cada mision, en el menor tiempo, obtendra puntos.

Es importante tener en cuenta que el orden de las acciones que ejecuta el
EcoDron no sera tenida en cuenta. Lo importante es seleccionar aquellas
actividades que se deban ejecutar segun las instrucciones establecidas para

\cada uno de los niveles. /
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Figura 69. Tareas o subprocesos esenciales que deben realizarse para solucionar el nivel maestro del minijuego Especies
del arrecife.

Justificacion

1) “Con la ayuda de tu dron, podras recorrer la zona partiendo desde el barco y registrando cada
zona para identificar si hay un mero guasa una tortuga carey o un pez sierra”.
Significa que el EcoDron debera recorrer la zona reglstrando especies en peligro:

2) “Ayudanos a tomar fotos de las tortugas carey mientras se alimentan de algas. En caso de ver
un mero guasa o dos peces sierra en una misma zona, despliega un mensaje de zona protegida

libre de pesca”. Esto implica:
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3) “.. aprovecha el recorrido para reportar una alerta en caso de encontrar algun peligro, como
barcos, redes de pesca a la deriva o desechos quimicos en el agua”.
Para ello, se emplea la siguiente accion:

en un orden secuencial. Lo que si es clave es que los(as) estudiantes elijan las

Nota: en los gjercicios de descomposicion, las acciones no estan relacionadas
& acciones que cumplan con lo que se solicita en las instrucciones.

ACTIVIDAD 24. TORMENTAS EN EL ARRECIFE

Subhabilidad priorizada: reconocimiento de patrones.
Objetivos

1. Identificar secuencias de colores y numeros.
2. |dentificar secuencias de movimientos.
3. Practicar pensamiento algoritmico.

Materiales:

- Copias recortadas del tablero y de los bloques de programacion del EcoDron.
+ Un set de copias por cada grupo de trabajo.

Instrucciones

a) Presente el contexto narrativo del juego, para que los(as) estudiantes analicen e identifiquen
la secuencia en que las tormentas golpean o afectan las zonas costeras. Asi podran determinar
qué zonas deben prepararse con antelacion para prevenir los riesgos futuros.
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Nota: tenga presente que se usa la misma estrategia mostrada en el reto de
Sin atormentarse, en el que se debia predecir donde impactarian las tormentas
para ayudar a proteger los manglares. En este caso, los arrecifes tambiéen se
ven fuertemente afectados por las tormentas. Con miras a preparar acciones
anticipadas de restauracion, es importante determinar qué area sera la mas
afectada.

Tenga en cuenta las dos tormentas que impactan el arrecife cada aio:

Zonas afectadas Zonas afectadas

i por la Tormenta 1 por la Tormenta 2

szs 2015 1 7-8
2016 3 6-7
2017 5 5-6
2018 7 4-5
2019 9 34
2020 1 2-3
2021 3 1-2
2022 5 7-8
2023 ? ?

b) Indique a sus estudiantes que los datos en la tabla no corresponden a datos reales, pero
que si permiten entender el trabajo que se puede realizar cuando se analiza informacion
recolectada a partir de eventos reales, como las tormentas.

Nota: seria ideal que los(as) estudiantes pudieran analizar tanto el patron
numeérico como el de colores, pues ambos pueden ayudarles a identificar las
secuencias que se siguen. Si no tiene la oportunidad de fotocopiar la tabla

& en color, trate de proyectarla o de dibujarla en el tablero, con marcadores de
colores diferentes, para que los(as) estudiantes puedan tener el beneficio de ver
los cambios, no solo en los nUmeros, sino también en los colores.
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c) Aclare que el EcoDron debe sefializar las zonas que seran posiblemente golpeadas por la
tormenta en 2023. Con este fin, los(as) estudiantes deberan analizar la tabla y determinar
cuales son estas zonas Y, luego si, programar al EcoDron para que llegue hasta alla.

d) Divida el grupo en parejas y entrégueles los tableros de juego y el paquete de tarjetas
recortadas para programar el dron.

e) Monitoree el trabajo en parejas, asegurandose de que ambas personas participen en el
desarrollo de la actividad.

f) Pida a las parejas de estudiantes que intercambien su “programa” con otro grupo, y que luego
verifiqguen el “programa” de sus compafieros. Una persona hara las veces de procesador(a),
siguiendo las instrucciones que se hayan determinado, emulando el desplazamiento y los
movimientos del EcoDron en el tablero. La otra persona actuara de “verificador(a)”, identificando
problemas en el cddigo, que luego reportara al grupo programador. Aproveche para aclarar que,
a diferencia de el(la) “depurador(a)” (que identifica y corrige errores), el(la) “verificador(a)” solo
identifica los errores de un programa.

g) Pida a sus estudiantes que comenten tanto los errores que hayan encontrado al verificar el
codigo de otros grupos como las dificultades que hayan tenido programando su propio codigo.

h) Invite a los(as) estudiantes a compartir las secuencias o los patrones que encontraron en el
ejercicio.

i) Finalice recordandoles que el reconocimiento de patrones es otra de las subhabilidades del
pensamiento computacional.

Adaptaciones

Al terminar de discutir las secuencias y los patrones encontrados en el juego, pida a sus
estudiantes que, en grupos, disefien otro tablero parecido o que propongan una nueva
secuencia de tormentas, para que otras personas programen los respectivos movimientos
del EcoDron. Con su tablero, cada grupo debe disefiar una guia de respuesta que le permita
verificar posteriormente si el codigo propuesto por otros grupos es correcto y si soluciona el
reto planteado.

Desarrolle la actividad como un juego de roles. Dibuje en el piso del salon, o en el patio de
juegos, el tablero para el nivel de juego que desea que sus estudiantes practiquen. Ubique
dentro de este tablero numeros y colores. Pida luego a los(as) estudiantes que, de forma
individual, programen la secuencia de acciones necesarias para que el EcoDron marque las
zonas requeridas. Luego, solicite a algunos(as) voluntarios(as) que lean su cddigo, mientras
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otros(as) escuchan la instruccion y hacen las veces del EcoDron, desplazandose por el
tablero en el piso y marcando las zonas. Pida a toda la clase que identifique los errores en las
propuestas de codigo y ayude a corregirlas.

CONSEJOS Y RECOMENDACIONES

v Empiece la clase presentando diferentes secuencias numericas y pida a
sus estudiantes que indiquen qué nUmero va antes o cual sigue (ejemplo:
ndmeros pares: 2, 4, 6, 8,... numeros impares: 1, 3, 5, 7... numeros 0, 3, 6, 9...
[esta secuencia es n+3]). Despues, indique que se va a hacer un ejercicio que
busca ayudar a encontrar secuencias parecidas a la hora de programar.

vy~ Pida a sus estudiantes que expliquen como identificaron las zonas que
seran afectadas por las tormentas. En la medida de lo posible, trate de que
verbalicen cual es la secuencia que se sigue y que les ayudod a notarla.

vy~ Trate de relacionar los patrones o las secuencias numericas con otras areas
del conocimiento y con los saberes previos de los(as) estudiantes. Pidales que
le indiguen que asignaturas o temas relacionan con este ejercicio.

SOLUCION TORMENTAS EN EL ARRECIFE - NIVEL MAESTRO

La clave para resolver este ejercicio es identificar la secuencia numeérica que se presenta en la
tabla. Segun la informacion que aparece, la tormenta 1 golpea solo zonas impares; por lo tanto,
tras haber afectado la zona 5 en 2022, se esperaria que esta tormenta afecte la zona 7 en 2023.
Dicho esto, la zona 7 es una de las que debe sefializarse.

Por otro lado, la tormenta 2 afecta las zonas de forma decreciente, en pares. Como en 2022
afectd las zonas 7y 8, se esperaria que en 2023 afectara las zonas 6 y 7. Como la zona 7 ya se
detectd como posible zona de afectacion de la tormenta 1, solo basta agregar la zona 6 a las
que se deben sefalizar con ayuda del EcoDron. De acuerdo con las instrucciones, existe una
solucion posible para el gjercicio.
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Figura 70. Desplazamiento del EcoDron al ejecutar la solucion para el nivel maestro del minijuego Tormentas en el
arrecife.

Justificacion

Para empezar, es necesario indicar la direccion de salida del EcoDron. Luego, para marcar la

zona 6, el EcoDron tendra que avanzar tres pasos a la derecha y avanzar una vez mas, ubicando
la sefial respectiva.

Por ultimo, el EcoDron tendra que girar hacia la derecha, avanzar un paso y marcar la zona 7 con

la sefal.

Esta obra cuenta con una licencia Creative Commons
Atribucion-No Comercial 4.0 Internacional.
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