Programacion y Automatizacion

Ciclo de Capacitacion Docente

Encuentro 3: Introduccion a PilasBloques y Repeticiones
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Del papel a la computadora
Repaso de las clases anteriores

Algoritmo

Secuencia de instrucciones
Instrucciones primitivas
Abstraccion
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b .55 ¢ Qué es PilasBloques?
EXIENsIlII\I

en vinculo con . _
ESl:llElAs Es una aplicacion libre y gratuita "

SECUNDARIAS desarrollada por la Fundacion
Sadosky para ensefar y aprender

a programar por medio de

4
bloques T
fe . MOVER ARRIBA 3
Pueden encontrar mas informacior

aca.

£
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~ LALETRAES UNA [ »

Y aca se puede descargar o usar
en linea.
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https://pilasbloques.program.ar/acerca-de-pilas-bloques/
https://pilasbloques.program.ar
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EXTENSION

E&E”ﬂhﬁé PROGRAMANDO EN LA COMPUTADORA
DIETA A BASE DE CHURRASC@S

Z8808

DESAFIO 1 DESAFIO 2 DESAFIO 3 DESAFIO 4 DESAFIO 5 DESAFIO 6

ﬂ BE ;AYUDAS A LA PUMA A COMER SU CHURRASCO? EVITA LOS OBSTACULOS.
N
R a
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Dieta a base de Churrascos

b
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EXTENSION

ESGUELAS

SECUNDARIAS

Una posible solucidén

AL EMPEZAR A EJECUTAR
MOVER ABAJO
MOVERA LA DERECHA

b

MOVERA LADERECHA
MOVERA LA DERECHA
«3 COMER CHURRASCO
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iMarche una de lechuga y tomate!

Completar los Desafios 1y 2 de jMarche una de lechuga y tomate!
Una vez que los completes, respondé con Verdadero o Falso:

~

En el primer
desafio
se puede

primero agarrar la
lechuga y
después el
tomate

X 4

~

En el segundo
desafio.
Siempre se
agarra primero el
tomate

X 4

~

En ambos
desafios.
Se puede
agarrar primero la
lechuga y
después el
tomate

X 4
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Wt :3 La ensalada secreta

EXTENSION |
JLHETE Completar el Desafio 1y 3 de la seccion La Ensalada Secreta.

ESCUELAS

SECUNDARIAS

b

LAENSALADA SECRETA

1243

DESAFIO 1 DESAFIO 2 DESAFIO 3 DESAFIO 4
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La ensalada secreta

,envmlllln 1 Completar el Desafio 3 y responder: 2El codigo N

[SI:“EI.AS T mostrado a la

SECUNDARIAS AL EMPEZAR A EJECUTAR derecha cumple

A MOVER ARRIBA con la consigna?
| =< MOVER A LA DERECHA X v
| AGARRAR TOMATE
MOVER ABAJO

&b

MOVER ABAJO
AGARRAR LECHUGA
MOVER A LA DERECHA
MOVER ARRIBA
PREPARAR ENSALADA
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https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/218
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EXTENSION

ESGUELAS

SECUNDARIAS

£
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La ensalada secreta

Completar el Desafio 1 y responder:

AL EMPEZAR A EJECUTAR
A MOVER ARRIBA
| MOVER A LA DERECHA
AGARRAR TOMATE
MOVER ABAJO

MOVER ABAJO
AGARRAR LECHUGA
MOVER A LA DERECHA
MOVER ARRIBA
PREPARAR ENSALADA

¢ Es una solucidon
correcta al

-

¢ Hay una unica
solucion correcta del
Desafio 17

problema que
plantea el desafio?

¢ Se te ocurre otra?
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1
5; La ensalada secreta

! .

EXTENSION

Ty Desafio 3: ¢ Agarras primero el tomate o la lechuga? Ayuda a Lita a

iRlil L] preparar a su plato predilecto y responde:
SECUNDARIAS

¢, Realiza lo pedido por la
AL EMPEZAR A EJECUTAR consigna del Desafio 37

MOVER A LA DERECHA
¢ Hay otra forma de
MOVER ABAJO hacerlo?

&)

AGARRAR TOMATE
MOVER A LA IZQUIERDA
PREPARAR ENSALADA

¢ Cual es el camino
mas corto?
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¢, Cuales son las instrucciones primitivas
de Duba?

¢ Cuales son las de Lita?

¢, Qué pasaria si Duba y
Lita tuvieran las mismas Q
instrucciones? ; Seria mejor? :
;, Qué opinas?




100 Abstraccion y procedimientos
EXTENSION

en vinculo con e Intentemos con un desafio del Nivel Intermedio.

SR NIVEL INTERMEDIO

AUTOMATAS_G@M4ANDOS, PROCEDIMIENTOS Y REPETICION

NUEVOS CHUY HACE NO ME MANIC EN EL YVOTY Y LAS CAMPEONE

b

COMANDOS JUEGUITO CANSO DE CIELO LUCIERNAGAS DESORDENADE
REBOTAR

3 =

REPARADORA MANIC Y CARGANDO INSTALANDO EL GRAN LIMPIANDO

DE LOS LOS CELUS JUEGOS ESCAPE EL
TELESCOPIOS PLANETAS HUMEDAL
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\
X ‘ . Abstraccion y procedimientos

B Les proponemos

probar la opcion de

E)([EI\ISI[IN e Posible solucion al Desafio 2: Nuevos Comandos | Guardar Solucién
en vinculo con

ESCUELAS

SECUNDARIAS

AL EMPEZAR A EJECUTAR [ DEFINIR s
CAMINO_EN_L 9 MOVER A LA DERECHA
VOLVER 9 MOVER A LA DERECHA
IR_ABAJO & RECOGER LATA
CAMINO_EN_L & MOVER ABAJO
VOLVER 4" RECOGER LATA

b

ULTIMO_TRAMO
~—

»l== (=¥ VOLVER @ b=l S IR_ABAJO
4 MOVER ARRIBA ¥ MOVER ABAJO » == N][*8 ULTIMO TRAMO &
€ MOVER A LA IZQUIERDA ¥ MOVER ABAJO ¥ MOVER ABAJO

€ MOVER A LA IZQUIERDA ¥ MOVER ABAJO v RECOGER LATA
~— — e
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https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1046
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ESGUELAS

SECUNDARIAS

£
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iGuardemos un desafio!

¢ Como podemos dejar guardado un ejercicio para entregar o
compartir con mis companeros?

BIsucerenciAss B B | § O

Haceé click sobre el icono en
forma de disco floppy [

Ponele un nombre al archivo
(iNo cambies el tipo de archivo!)

Guardalo en la carpeta que
quieras dentro de tu PC
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https://es.wikipedia.org/wiki/Disquete

(s §} Abstraccion y procedimientos

&

en vinculo con Ahora resolvemos el Desafio Chuy hace juequito

Tarea para
Egscl&,l@'ﬂi;ﬁ\ss e Crea tus propios procedimientos. la casa
e Asegurarse que el programa termine.

&)

NIVEL INTERMEDIO

AUTOMATAS, COMANDOS#PRECEDIMIENTOS Y REPETICION

NUEVOS CHUY HACE NO ME MANIC EN EL YVOTY Y LAS CAMPEONE

COMANDOS JUEGUITO CANSO DE CIELO LUCIERNAGAS DESORDENADE
REBOTAR
”~
oo
A\
/ /3
g "/l
REPARADORA MARIC Y CARGANDO INSTALANDO EL GRAN LIMPIANDO
LOS LOS CELUS JUEGOS ESCAPE EL
TELESCOPIOS PLANETAS HUMEDAL
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A
LA Abstraccion y procedimientos
E)(IEI\ISIIIN

JLLEUEE posible solucion del desafio.

ESCUELAS

SECUNDARIAS

AL EMPEZAR A EJECUTAR ) SUGERENCIAS [
3 AVANZAR
' ENTRAR_EN_CALOR
™ AGARRAR PELOTA DE GOMA

b

=210 |1:8 ENTRAR EN_CALOR
< AVANZAR

| € RETROCEDER
< AVANZAR
€ RETROCEDER
N

» REBOTAR CON EL PIE LA PELOTA DE GOMA
T LANZAR AL AIRE LA PELOTA DE GOMA
€ RETROCEDER

—
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EXTENSION

ESGUELAS

SECUNDARIAS

£
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Coty comienza a dibujar

Completa los desafios de Coty comienza a dibujar del nivel
principiante, usando los conceptos trabajados hasta ahora.

1,
IA 4R
- K 3 -
4

DESAFIO DESAFIO DESAFIO 5 DESAFIO 6 DESAFIO 7

COTY EMPIEZA A DIBUJAR

L

a-s
vl
‘!5*;;

v%

“ &
‘*-—o
=

DESAFIO DESAFIO

Pista:
Repasa los
conceptos dados
en la clase del
Automata Artista
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¢ Cuales son las
instrucciones primitivas
de Coty?

¢ Cuales son las de
Duba?

¢, Seria mejor si ambas
tuvieran las mismas
instrucciones?

¢ Por quée?
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Lt Coty dibuja libre

Recordando las actividades del
“Autémata Artista”, te proponemos
hacer que Coty dibuje una cruz en la
actividad Coty dibuja libre que se

, N

encuentra antes de los desafios .
complementarios.
Recorda: ;Qué es

l-

necesario conocer del
automata para realizar
el desafio?

4
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e vinculo con TN
over a la derecha, mover a la derecha, mover a la derecha,
ESGUELAS

SIS mover a la derecha” ¢ No seria mas facil decir “mover a la
derecha cuatro veces”?

Repeticion

£
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e ;Como podemos implementarlo?
e ;En qué nos beneficia?

UNLP | FACULTAD DE INFORMATICA | SECRETARIA DE EXTENSION
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Repeticion

A veces, la resolucion de un problema requiere repetir k
varias veces una secuencia de instrucciones. Usando
repeticiones, podremos elaborar programas mas cortos, que
se puedan leer, corregir y modificar mas facilmente.

Es necesario identificar los patrones
que se repiten para poder represen-
tarlos. A través de la abstraccion
podemos encontrar esos patrones.

P2000090©
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A -55 Estructura de Control: Estructuras Iterativas
E)(IEI\IsIlII\I

2RI E Dada una cantidad fija de repeticiones (1) se va a ejecutar la misma

E&Eyﬁkﬁ\ss secuencia de instrucciones n veces.

AL EMPEZAR A EJECUTAR

£
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Estructura en codigo
> MOVER A LA DERECHA

€ MOVER A LA IZQUIERDA Repetir (cantidad de veces) ->

Secuencia_de_instrucciones

| 4+ MOVER ARRIBA

" & MOVER ABAJO
|
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Coty dibuja libre

¢, Como quedaria el programa si
queremos hacer 2 cruces con la
siguiente forma?

| ﬁ; Les proponemos
x ® probar la opcion de

e Guardar Solucion [
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Repeticion

Usando como base la actividad resuelta de manera asincronica en la
clase “Autémata Artista”. Realizar un algoritmo que dibuje una carita
feliz con las mismas instrucciones del automata artista, pero utilizando

repeticion. 4 .
, . Instrucciones: :
e ;Es mas simple? Pintar
) . Mover Arriba
[ 686 entlende mejor? Mover a la Izquierda
i . Mover a la derecha
e ;Es mas legible? Mover abajo
Repeticion:
Tarea para Repetir N veces {
...secuencia de
la casa instrucciones...
}
A\ 1) =
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