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Programas interactivos

La mayoria de los programas que se usan
cotidianamente interactdan con el usuario. Por eso,

se los denomina “programas interactivos” En esta
secuencia didactica, se presentan dos actividades para
construir programas interactivos en Gobstones.

Actividad 1. Editor de tableros

Se presentan los programas interactivos. Los estudiantes tienen
que completar un programa en el que, al ejecutarlo, el usuario
pueda interactuar con él.

Actividad 2. Editor de texto

Se ejercita la construccion de programas interactivos. Con ese fin,
se programara un sencillo editor de textos recuperando algunas
ideas sobre representacion de la informacion.

Datos curriculares

Nivel: Secundaria, ciclo basico

Area: Programacion

Eje: Lenguajes de programacion
Contenido

» Herramientas de lenguaje de programacion
(eventos de interaccion).

Objetivos de aprendizaje

= Comprender la nocién de interactividad.
» Construir programas interactivos.

Materiales necesarios

» Fichas para estudiantes.
» Computadoras con Gobstones instalado.

Todos los recursos necesarios para esta secuencia estan
disponibles en: https:/curriculum.program.ar/
Podeés buscarlos por el titulo de la secuencia.




Acerca de
esta iniciativa

Desde el sitio curriculum.program.ar tenemos por
objetivo acompanar a la comunidad docente de habla
hispana en el desafio de llevar las Ciencias de la
Computacion al aula.

Para ello, construimos un repositorio que reline
diversos recursos para el aula que desde la Iniciativa
Program.AR de la Fundacion Sadosky impulsamos
desde 2013.

Organizados a partir de los saberes a promover con
nuestras y nuestros estudiantes y los conceptos de la
disciplina presentados en la Propuesta curricular para
la inclusion de las Ciencias de la Computacién (CC) en el
aula, encontraran en curriculum.program.ar proyectos,
secuencias didacticas y actividades desarrollados por
una diversidad de autores y docentes en conjunto con
instituciones y universidades de América Latina.

Estos materiales, que han sido desarrollados para
responder a necesidades de diferentes contextos

y paises y que son heterogéneos en su formato y
extension, comparten un mismo proposito: integrar las
Ciencias de la Computacion en la escolaridad obligatoria
para promover en el conjunto de los y las estudiantes la
construccion de saberes que les permitan comprender,
apropiarse y transformar la tecnologia digital y
computacional y asi participar de manera critica del
mundo contemporaneo.

Como utilizar este recurso

Siguiendo la Propuesta curricular, es posible organizar
una planificacion escolar para el grado o el ano a
abordar vy, a partir de ella, seleccionar del universo

de recursos para el aula que ofrecemos los que sean
adecuados al contexto vy la realidad de cada grupo de
estudiantes.

Al acceder a esta secuencia en el sitio curriculum.
program.ar, encontrara los enlaces para descargar los
materiales anexos que fueren necesarios.

Instituciones

Universidad
Nacional
de Quilmes

Fuente

Martinez Lopez, P. E.; Aloi, F.; Ciolek, D. et al. (2019).
Ciencias de la computacion para el aula: 1er. ciclo de
secundaria. Ciudad Autdnoma de Buenos Aires:
Fundacion Sadosky.
https:/program.ar/descargas/cc_para_el _aula-1er
ciclo_secundaria.pdf
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https://curriculum.program.ar/
https://curriculum.program.ar/wp-content/uploads/2023/01/Program.ar_Propuesta-Curricular-para-la-inclusion-de-las-Ciencias-de-la-Computacion.pdf
https://curriculum.program.ar/wp-content/uploads/2023/01/Program.ar_Propuesta-Curricular-para-la-inclusion-de-las-Ciencias-de-la-Computacion.pdf
https://curriculum.program.ar/wp-content/uploads/2023/01/Program.ar_Propuesta-Curricular-para-la-inclusion-de-las-Ciencias-de-la-Computacion.pdf
https://curriculum.program.ar/
https://curriculum.program.ar/
https://curriculum.program.ar/
https://program.ar/descargas/cc_para_el_aula-1er_ciclo_secundaria.pdf
https://program.ar/descargas/cc_para_el_aula-1er_ciclo_secundaria.pdf
http://program.ar/manual-segundo-ciclo-primaria/
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{ CAPITULO 7} INTERACTIVIDAD

Secuencia
Didactical

PROGRAMAS
INTERACTIVOS

Muchos de los programas que se usan cotidianamente, como los
procesadores de texto o los juegos, interactuan con el usuario. Por
es0 se los conoce como programas interactivos. En esta secuencia
diddctica se presentan dos actividades para construir programas
interactivos en Gobstones.

OBJETIVOS
- Comprender la nocion de interactividad.

- Construir programas interactivos.



Actividad 1
Editor de tableros

RR DEADOS

OBJETIVO

- Presentar programas interactivos.

MATERIALES
Computadoras
%5 Gobstones

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 7} INTERACTIVIDAD @

DESARROLLO

El objetivo de esta actividad es presentar los programas interactivos. En primer lu-
gar, los estudiantes tienen que completar un programa en el que, al ejecutarlo, el
usuario pueda desplazar el cabezal por el tablero usando las flechas del teclado.
Luego, deben extenderlo para que, ademas, se pueda colocar y retirar bolitas de
colores de las celdas.

Para comenzar, repartimos la ficha a los
estudiantes, les pedimos que abran el
proyecto de Gobstones “Editor de table-
ros”y resuelvan la primera consigna. Van
a encontrar un tablero vaciode 11 x 11 :

con el cabezal ubicado en el centro. Los '

invitamos a que prueben el programay

descubran qué hace. Luego, realizamos T 1 D
una puesta en comun para llegar a la
conclusién de que, al ejecutar el programa,
no sucede nada hasta que no se presionan
las flechas derecha (=] o izquierda [«) del
tecladoy que, al hacerlo, el cabezal se
mueve en el sentido de las flechas.

E] T N T TR R TR )

Tablero inicial de la actividad

En el panel del programa puede verse
que, en lugar del blogue programa,
hay uno llamado programa
interactivo. Losblogues que

se encastran dentro definen cémo
reacciona el programa frente a ciertos
eventos producidos por un usuario. En
este caso, al combinaral apretar

programa interactivo

Al apretar tecla

Al apretar tecla
>

tecla [€)conMover [Oestel], Mover _

. |
se establece que cuando el usuario

presiona la flecha izquierda, el cabezal se
desplaza una celda en esa direccion; del
mismo modo, al combinarAl apretar
tecla BCOH Mover [Este],Se
determina que, al apretar la flecha
derecha, el cabezal se mueve hacia la
derecha.

Programa interactivo al
cargar el proyecto
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Les pedimos que modifiquen el programa para
gue también sea posible desplazar el cabe-

zal hacia arriba y hacia abajo con las flechas
correspondientes ( y Y, respectivamente).
Para agregar instrucciones interactivas hay que

ir a Definiciones > Eventosy elegir el bloque A1
apretar tecla [ ].Alusarlo, hay queindicar
cudl es la tecla que, al ser presionada, genera una
respuesta del programa. Ademas, los blogues que
se encastren dentro especifican como debe ser la
respuesta.

Para completar la consigna, hay que agregar dos
bloguesal apretar tecla [ ]:Unopara
la flecha de arriba y otro para la de abajo. Luego,
dentro de cada uno, hay que encastrar Mover
[Norte] YMover [Sur] respectivamente.De
este modo, el usuario podrd mover al cabezal en
las cuatro direcciones.

Programa para mover el cabezal en las cuatro direcciones

Una vez que todos hayan concluido, hacemos una puesta en comun y les indicamos que resuelvan

la segunda consigna. En este caso, tienen que extender el programa para que, ademas de mover el
cabezal, sea posible poner bolitas de todos los colores usando las teclas A, N, Ry V —por azul, negro,
rojo y verde-y sacarlas usando las mismas teclas junto con SHIFT (en el teclado espafiol corresponde a

“MayUs.”).
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Al apretar tecla

F10
F11
F12

BlogueAl apretar tecla [ |

programa interactivo

Al apretar tecla

|

Al apretar tecla

- &5

Al apretar tecla

~
Mover "Norte ~

—

Al apretar tecla

-

Mover

|
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En Definiciones > Eventos, se encuentra el bloque 21 apretar letra [ ],quesediferencia
deal apretar tecla [ ] enlasteclasque permite seleccionar: en este caso, hay que optar

por una de las 27 letras del abecedario. Para resolver cémo poner bolitas azules, hay que encastrar
Poner [Azul] dentrodeal apretar letra [A]. Paraelrestode los colores, la solucién sigue
la misma légica.

Al apretar letra

N A v

Poner

|

Al apretar la A se deposita una bolita azul sobre el tablero

Para poder sacar bolitas, tenemos que combinar las letras A, N, Ry V con SHIFT. SHIFT no es una de las
opcionesparaAl apretar letra [ ].Parausarla, hay que hacerclicenel +gue se encuentra justo
ala derecha del texto Al apretar letra. Entonces, aparece la opcion de seleccionar SHIFT, CTRL o ALT como
tecla adicional que también hay que presionar para que el programa reaccione de algin modo. Siguiendo
conel ejemplo, al encastrar Sacar [Azul] dentrodeal apretar letra [A] + [SHIFT],SE
consigue el efecto buscado. Lo mismo debe hacerse con los demas colores

Al apretar letra 4 .
g Para agregar un modificador

> A SHIFT ~ hay que hacer clic en +
Sacar .

|

Al apretar A + SHIFT se retira una bolita azul del tablero

<Program.AR/> 33]



@ Q { CAPITULO 7} INTERACTIVIDAD

programa interactivo
Al apretar letra

N )
Poner "Negro - |

—

Al apretar tecla
>

Mover

Al apretar letra 4

— N v 53 SHIFT -
Sacar (| (NTRD

|

Al apretar tecla

Al apretar letra
>
Poner |

|

Al apretar tecla

>

Al apretar letra .

8 R ~ Kl SHIFT ~
Sacar "Rojo * |

.

Al apretar tecla

Al apretar letra
>
Poner |

—

Al apretar letra
=

Poner
—

Al apretar letra 4

Al apretar letra 4

e A * BN SHIFT - oV B SHIFT -

S

|

Sacar Azul v
\ I

Programa que resuelve la actividad

CIERRE

Les pedimos a los alumnos que mencionen algunos programas interactivos que usan en su vida diaria. Es probable
gue nombren los juegos, los navegadores de Internet y los editores de texto como programas de esta clase. Para
cada programa mencionado, les pedimos que comenten cudles son las acciones del usuario que desencadenan
respuestas del programa, y en qué consisten estas Ultimas. Por ejemplo, los juegos permiten controlar personajes
gue aparecen en la pantalla utilizando el ratén, el teclado o la pantalla tactil, y los procesadores de texto hacen
aparecer letras en la pantalla cuando el usuario presiona las teclas.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURS(: HCHA:

EDITOR
DE TABLERO

Al jugar en la compu, podemos mover un
personaje por la pantalla usando un ratén, un
teclado o una pantalla tactil; al escribir en un
procesador de texto, cuando presionamos las
teclas de las letras, las vemos aparecer en el
monitor. ;Notaste que en estos casos estamos
interactuando con los programas? Nosotros
hacemos algo y el programa responde.

1. Abri el proyecto “Editor de tableros"y ejecutd el programa.
/Qué diferencias observés con respecto a otros programas de Gobstones?

Extendé el programa de modo que, mediante el uso de las teclas (1) y (3), se pueda
desplazar el cabezal hacia arriba y hacia abajo.

2. Extendé el programa de la consigna anterior para que, ademds, se pueda ponery sacar
bolitas de las celdas. Tené en cuenta lo siguiente:

que al presionar la letra A se agregue una bolita azul en la celda bajo el cabezal;
que al presionar la A + SHIFT se retire una bolita azul;
que al presionar la N se agregue una bolita negra;
que al presionar la N + SHIFT se retire una bolita negra;
que al presionar la R se agregue una bolita roja;
que al presionar la R+ SHIFT se retire una bolita roja;
que al presionar la V se agregue una bolita verde; y
que al presionar la V+ SHIFT se retire una bolita verde.

iExplord el entorno en busca
de nuevos blogques que te
permitan resolver la consignal

0® 00000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,
.

PROGRAMAS INTERACTIVOS

Los programas interactivos son aquellos en los que hay una interaccién entre
el programa y quien lo usa. Frente a ciertos eventos que genera el usuario, el
programa reacciona. Casi todos los programas que usamos habitualmente
entran en esta categoria.

.
.

ececcscscsccscsccccce,

B
2 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°
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Actividad 2 DESARROLLO

Ed itor d e texto El ObjetIV.O deesta act|V|d,ad es ele.rutar l.a construccion de programas |nteraFt|vos.
Con ese fin, se programara un sencillo editor de textos recuperando algunas ideas
sobre representacién de la informacion.

Repartimos la ficha a los estudiantes y les pedimos que abran el proyecto de
RR DE ADOS Gobstones “Editor de texto”. Se van a encontrar con un tablero vacio de 15 x 10,
gue hace las veces del documento en el que van a escribir texto. El propdsito es

°B.JET'V° » que, en este editor, se pueda mover el cursor en las cuatro direcciones usando las
' .Ejerutar. la construccion de programas flechas del teclado, escribir en mayUscula cualquiera de las 27 letras del abeceda-
interactivos. . . ,
rio, ingresar un espacio y un salto de linea (o Enter).
MATERIALES 1] 1 2 3 4 {3 6 7 8 a 10 " 12 13 14
-]
Computadoras | |
@ Gobstones 7 7
Ficha para estudiantes i i
& 5
a 3
2 2
0 ]
o 1 2 3 4 (-] ] T a -] 10 n 12 13 14

Tablero inicial del proyecto “Editor de texto”

La vestimenta de la actividad usa bo- .
litas negras para representar cada uno O —> FEspacio
de los simbolos que se pueden imprimir
en el documento: 0 negras representa

(TR

el espacio,1la A, 2la B,y asihastala Z,
0

gue se representa con 27.
Q-
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En el espacio del programa, notaran que gran parte del desafio ya esta resuelto. En el cuerpo principal
—todos los blogues encastrados dentro de programa interactivo—,ya estdn las vinculaciones
de (i) las teclas (=), (<), (#) y (3] con el desplazamiento del cursor hacia el este, el oeste, el norte y el
sur respectivamente —invocando Mover si se puede [ ],alnnoimplementada-—; (ii) el boton

ENTER con el salto a una nueva linea —invocando el procedimiento Nueva 1inea,aln noimple-

mentado—; y (iii) la barra espaciadora y las letras de la A a la U con la aparicién en pantalla de estos

caracteres —invocando el procedimiento Poner el caracter [ ] cuyoargumento,en cada caso,
es una llamada a una funcién que devuelve la cantidad de bolitas que se emplean para representar el
caracter en cuestién—-. Para completar el cuerpo principal, falta agregar los casos de las letras de la Va

la Z con el mismo criterio.

programa interactivo

Al apretar tecla
>

Mover si se puede
—

: direccién

Al apretar tecla
>

Mover si se puede
—

: direccién

Al apretar tecla
~

Mover si se puede
(S

: direccién

Al apretar tecla
>

Mover si se puede
—

: direccién

Al apretar tecla

-~ ETD

Nueva linea
—

Al apretar tecla
= Espacio -

Poner el caracter con: caédigo del caracter

codigo del espacio
Il I

Al apretar letra
-

Poner el caracter con: caédigo del caracter
—

codigo de la letra A

Al apretar letra
>~ 0

Poner el caracter con: caédigo del caracter
—

codigo de la letra B [

Al apretar letra
>

Poner el caracter con: cédigo del caracter
—

codigo de la letra C

Porciones del cuerpo principal del programa interactivo

Al apretar letra
> (VI

Poner el caracter
—

Al apretar letra
=

Poner el caracter
—

Al apretar letra
>

Poner el caracter
—

Al apretar letra
>

Poner el caracter
—

Al apretar letra
-

Poner el caracter
—

Al apretar letra
-~ @D

Poner el caracter
—

1 codigo del caracter

: codigo del caracter

: codigo del caracter

: cabdigo del caracter

1 codigo del caracter

: cabdigo del caracter

codigo de la letra U

caédigo de la letra V .

cédigo de la letra W

codigo de la letra X .

cédigo de la letra Y v

codigo de la letra Z »
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Las funciones cédigo del espacio,cédigo de la letra A,..ycébdigo de la letra U
ya estan resueltas en el proyecto. Tomdndolas como referencia y sabiendo como se representan las
letras, resulta sencillo completar las funciones correspondientes a las letras dela Vala Z

Definir W devuelve 0 ‘ Definir W devuelve .
Definir & devuelve » Definir & devuelve
Definir W devuelve 8 ‘ Definir & devuelve .
Definir & devuelve . Definir W devuelve
Definir W devuelve ﬂ . Definir W devuelve .

Funciones que devuelven el cddigo de algunas letras del abecedario

Para completar Poner el caracter [ ]

hay que (i) retirar las bolitas negras que pudiera

haber en la celda bajo el cabezal —invocando el BL=iilh1[8 Poner el caracter
procedimiento Limpiar la celda,alnno con -
implementado-, (ii) colocar as bolitas negras Limpiar la celda

gue representan la letra que se quiere escribir
—usando el procedimiento de la biblioteca
Poner [ ] bolitas negras juntoconel
pardmetro cédigo del caracter-—Y (iii)
desplazar el cabezal a la siguiente posicion Procedimiento Poner el caracter [ |
—usando el procedimiento Avanzar el

cursor, aln no implementado-.

Poner bolitas negras

Avanzar el cursor
\ -

El procedlm.lento Limpiar lal celdase S Limpiar Ia celda "
resuelve retirando todas las bolitas negras que se

. Sacar todas las bolitas negras
encuentren bajo el cabezal. En este caso, hay que -y 9
usar sacar todas las bolitas negras,

disponible en Biblioteca > Procedimientos. Procedimiento Limpiar la celda
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Para determinar dénde hay que ubicar el cabezal
cuando se invoque Avanzar el cursor,€S
necesario chequear si hay celdas a la derecha del
cabezal —en ese caso, hay que moverlo en direc-
cién este— 0 no —en ese caso, hay que posicio-
narlo al comienzo de una nueva linea—. Esto se
resuelve usando una alternativa condicional, el
Sensor puede mover [ J,elcomando basico
mover [ ] VelprocedimientoNueva linea.

Para completar Nueva 1inea,siel cabezal no
se encuentra en la Ultima fila hay que desplazarlo
hacia el sury, en cualquier caso, moverlo hacia el
borde oeste. Se resuelve usando el procedimien-
tOMover si se puede [ ] yelcomando
basicorr al borde [ ].

Para completar el programa, solo falta progra-
marMover si se puede [ ],Qque antesde
mover el cabezal hacia la direccién indicada por el
parametro direccién, chequea que sea posible
hacerlo.

CIERRE

{ CAPiTULO 7} INTERACTIVIDAD

»L=iillle Avanzar el cursor o
si Este v

puede mover

Mover
—

sino | Nueva linea
—
N

Procedimiento Avanzar el cursor

BL5ihll# Nueva linea L)

Mover si se puede con:

direccion

Ir al borde
|

Procedimiento Nueva linea

Il Mover si se puede
o]yl direccion [

St U puede mover

Mover
|

ProcedimientoMover si se puede [ |

Concluimos la actividad reflexionando junto con los estudiantes acerca del hecho de que muchos de
los programas que utilizamos, como los editores de texto, son programas interactivos. En combinacion
con las herramientas adquiridas en los capitulos anteriores, la interactividad nos permite crear este tipo
de programas. Si bien los editores reales manejan muchas mas opciones, la manera en la que interac-
tan con los usuarios, asociando diferentes acciones a la pulsacién de ciertas teclas, es similar a la del

programa que realizaron en esta actividad.

<Program.AR/>
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURS(: HCHA:

EDITOR

Muchas veces escribiste textos en la
computadora, jno? jAhora vas a armar un L
programa para que otros puedan escribir en l

la computadora lo que mas les guste! l

1. Abriel proyecto“Editor de texto"y completd el programa para
transformar el tablero de Gobstones en un documento para escribir.

0900 0000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,,

PARA TENER EN CUENTA

« Elcursor se encuentra en la celda bajo el cabezal.

« El programa tiene que permitir:
- Mover el cursor con las flechas.
« Escribir las 27 letras del abecedario.
- Dejar un espacio cuando se presiona la barra espaciadora.
+  Hacer un salto de linea cuando se aprieta ENTER.
« Reemplazar un cardcter por otro.

Si se presiona la barra espaciadora o una letra, se tiene que reemplazar el contenido

0 0000000000000 0000000000000000000 0°

de la celda en la que esté el cursor por el simbolo correspondiente a la tecla
presionada.

Cada vez que escribas una letra, el cursor tiene que desplazarse a la siguiente
posicion. Si no puede seguir hacia la derecha, debe pasar a la siguiente linea.
Y siya no hay una linea abajo... jTené cuidado de que no se caiga del tablero!

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

.
.
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