SECUENCIA DIDACTICA

Patronesy
repeticiones

En esta secuencia didactica, presentamos el bloque de
repeticién como una manera de construir programas mas cortos
y que se puedan leer, corregir y modificar con mayor facilidad.
Para eso, abordaremos actividades con y sin computadoras

en las que las y los estudiantes deberan identifcar patrones
repetidos y expresar esta repeticion en sus programas.

Actividad 1. Coty y los patrones

En esta actividad, las vy los estudiantes se aproximan al
reconocimiento de patrones a partir del desafio de completar
series de dibujos identificando secuencias repetidas.

Actividad 2. jTodos a bailar!

El objetivo de esta actividad es que, ademas de identificar los
patrones repetidos, las y los estudiantes elaboren una forma
concisa de expresar esta repeticion.

Actividad 3. Mas churrascos para Duba

Las v los estudiantes resuelven un desafio que motiva la
exploracion y el uso del bloque REPETIR [ ] VECES en el entorno
Pilas Bloqgues.

Actividad 4. Las lineas de Coty

En esta actividad, las y los estudiantes contindan creando
programas con repeticiones, pero con patrones mas complejos
que requieren mas de una instruccién para resolverse.

Datos curriculares

Nivel: Primaria, primer ciclo

Area: Programacion

Eje: Soluciones a problemas computacionales
Tema:

» Diseno de programas.

Eje: Lenguajes de programacion
Tema:

» Herramientas de lenguaje de programacion: repeticion
simple.

Objetivos de aprendizaje
» |dentificar patrones repetidos en una secuencia.
» Identificar acciones repetidas en la solucion a un problema.

» Expresar la repeticion de comandos en un programa
mediante el bloque REPETIR [] VECES.

Materiales necesarios

» Ficha para estudiantes.

Todos los recursos necesarios para esta secuencia estdan

disponibles en: https:/curriculum.program.ar/
Podes buscarlos por el titulo de la secuencia.




Acerca de esta Instituciones

INiclativa CNE
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 redne 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. Fuente
ar proyectos, secuencias didacticas y actividades desarrollados
por una diversidad de autores y docentes en conjunto con Czemerinski, H., Dabbah, J., Floris C. R., et.al.(2018),
instituciones y universidades de América Latina. Ciencias de la computacion para el aula: Ter.

ciclo de primaria : libro para docentes. Fundacion
Estos materiales, que han sido desarrollados para responder Sadosky.
a necesidades de diferentes contextos y paises y que son https:/program.ar/descargas/cc_para_el_aula-
heterogéneos en su formato y extensién, comparten un 1er_ciclo_primaria.pdf

mismo proposito: integrar las Ciencias de la Computacion en
la escolaridad obligatoria para promover en el conjunto de las

y los 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 afo a abordar y, 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 necesario.

Fundacién
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http://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
http://curriculum.program.ar
http://curriculum.program.ar
https://program.ar/descargas/cc_para_el_aula-1er_ciclo_primaria.pdf
https://program.ar/descargas/cc_para_el_aula-1er_ciclo_primaria.pdf
https://curriculum.program.ar/
http://curriculum.program.ar
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Secuencia
Didactical

PATRONES
Y REPETICIONES

“Apretar el botén, apretar el botén, apretar el botdn, apretar el botén”.
¢No seria mas facil decir “apretar cuatro veces el botén”? En esta
secuencia didactica aprenderemos a describir de manera breve y clara las
repeticiones de instrucciones que aparecen en nuestros programas.

Para escribir repeticiones, es necesario detallar cudles son las partes que se
repiten. Por lo tanto, es fundamental entrenar la habilidad de reconocerlas.
Con las primeras actividades de esta secuencia, los estudiantes
desarrollaran la capacidad de analizar secuencias de elementos y detectar
patrones repetidos. Ademas, elaboraran formas concisas de describirlos.
Finalmente, en los Ultimos ejercicios, incorporaran estas nociones a sus
programas en el entorno Pilas Blogues.

OBJETIVOS
- Detectar patrones.

- Crear programas usando repeticiones.



Actividad 1
Cotyy los patrones

R INDIVIDUAL

OBJETIVO
- Reconocer patrones.

MATERIALES

@ Lapices de colores

Ficha para estudiantes

{ CAPITULO 4} REPETICION @

DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes comenzaran a entrenar la habilidad de recono-
cer patrones. Recomendamos dibujar en el pizarrén la siguiente imagen antes de
comenzar la clase.

Encendido y apagado de las luces de un semaforo

Les decimos a los estudiantes: “Imaginemos un semaforo que tiene encendida la

luz verde. ¢En qué orden se irdn prendiendo las luces?”. Es esperable que contesten
gue luego se encenderd la amarilla y después, la roja. “¢Y luego?”. Seguramente,
respondan que de nuevo se encenderd la amarilla. Y luego otra vez la verde, seguida
de la amarillay nuevamente la roja y la amarilla. “Indefinidamente, se irdn prendien-
do verde, amarilla, roja, amarilla, verde, amarilla, roja, amarilla... Notan algo que se
repita?”. AQui tenemos un patrén que se repite; verde, amarillo, rojo y amarillo.

Preguntamos: “¢Qué ocurre con el modo en que se van sucediendo las estacio-
nes del afio?”. También aqui hay un patrén que se repite: verano, otofio, invierno
y primavera. “Asimismo, en una senda peatonal, las lineas blancas pintadas se
alternan con el negro del asfalto. El patrén blanco y negro se repite”.

La primera consigna para los estudiantes consiste en analizar series de dibujos
gue tienen patrones que se repiten, pero que estan incompletos. Deberan deter-
minar cuales son los elementos faltantes y completarlos. Hacemos un ejemplo en
el pizarrén, para lo que copiamos la siguiente fila de dibujos.

HANANE EANRA

LLeemos la secuencia de figuras en voz alta: “Cuadrado, tridngulo, cuadrado, tridn-
gulo, cuadrado...”. Al llegar al espacio incompleto les preguntamos qué elemento
faltay juntos llegamos a la conclusién de que se trata de un tridngulo.

Repartimos la ficha y les pedimos que resuelvan la primera consigna. Alli se pre-

sentan tres secuencias de dibujos con espacios incompletos en las que tienen que
reconocer los elementos ausentes. A continuacién se muestran las soluciones.
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SECUENCIA DE DIBUJOS ELEMENTO(S) FALTANTE(S)

HAOHAOG_ AOGHAS ]

OANO_ _NHOAN AN A

ANOENANOG ANoON O

Soluciones de la primera consigna

Una vez que hayan completado la tarea, retomamos el ejemplo del pizarrén y les preguntamos: “¢Cudl
es el patron que se repite?”. Un cuadrado y un tridngulo. Los marcamos en el pizarrén y preguntamos:
“¢ Cuantas veces se repite el patron?”. Cinco.

________________

HABRARARANRA

________________

\9 Patrén que se repite

Les pedimos que resuelvan la segunda consigna de la ficha. Tienen que reconocer en tres secuencias
el patrén que se repite en cada una y contar cuéntas veces se repite cada patrén. En los primeros dos
casos, hay tres elementos y el patrén se repite cuatro veces, mientras que, en el tercero, hay cuatro
elementosy el patrén se repite tres veces.

____________________

HOAHNOANOANOA

____________________

____________________

AGAAGAALAOGAALAOGA

____________________

__________________________

__________________________

Soluciones de la segunda consigna

CIERRE

A modo de cierre, reflexionamos con los estudiantes sobre la presencia de patrones en diferentes
contextos. Algunos son visuales, como los que forman los casilleros de un tablero de ajedrez o los gajos
de una pelota de fUtbol. Otros son ritmicos, como la percusién en una cancion o los pasos de una danza.
También organizamos el tiempo siguiendo patrones que se repiten, como por ejemplo, los dias de la
semana o los meses del afio. Dejamos que los estudiantes piensen y compartan ejemplos.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

COTY Y LOS
PATRONES

LA LLAMA NO SOLO PINTA LIENZOS.

TAMBIEN REALIZA GRANDES MURALES.

iPERO JUSTO SE LE ACABO LA PINTURA ‘
ANTES DE FINALIZAR SU GRAN OBRA!

1. ¢AYUDAS A COTY A COMPLETAR LOS MURALES? DIBUJA LOS ELEMENTOS QUE
FALTAN EN CADA UNA DE LAS TRES SECUENCIAS DE FIGURAS.

HAOENAO®O AOGRAS®
OANO HOAN AN

ANONANOGO ANON

2. ENCERRA CON UN RECUADRO EL PATRON QUE SE REPITE EN CADA UNA DE LAS
SIGUIENTES SECUENCIAS.

HOANOANOGOANOGA

AGAAGAALAGAALAGA
ABNAOANAOGOANAG

:CUANTAS VECES SE REPITE CADA PATRON?
EN LA FILA 1SE REPITE O VECES
EN LA FILA 2 SE REPITE O VECES

EN LA FILA 3 SE REPITE O VECES

{ CAPITULO 4} REPETICION
SD1/Ficha Al
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Actividad 2
iTodos a bailar!

RR DEADOS

OBJETIVOS
- Reconocer patrones.

- Representar la repeticion de
instrucciones de manera concisa.

MATERIALES
&/ Tizas de colores
@ Lapices de colores

Ficha para estudiantes
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DESARROLLO

El objetivo de esta actividad es que los estudiantes elaboren una forma concisa
de describir las repeticiones de patrones. Para ello, utilizaremos el lenguaje de
figuras geométricas para representar pasos de baile presentado en la actividad

“iToto estd a pleno!” del capitulo 2.
& . #
< < <

Comenzamos escribiendo las instrucciones en el pizarrdn para que todos las

Lenguaje de figuras para pasos de baile

tengan presentes. A continuacion, les pedimos a los estudiantes que se ubiquen
en parejas y les repartimos la ficha. Alli aparece una secuencia de pasos descrita
con el lenguaje de las figuras, que contiene varios pasos repetidos. Copiamos la
secuencia en el pizarrén e invitamos a una pareja de estudiantes a pasar al frente
para representar la coreografia.

Luego, les pedimos que resuelvan la primera consigna. Tienen que analizar la
descripcion del baile, marcar las instrucciones repetidas e indicar cuantas veces
se repite cada una. En la ficha, la primera repeticién (2 cuadrados) ya se encuen-
tra marcada a modo de ejemplo. Se espera que los estudiantes lo resuelvan del
siguiente modo:

2 veces 6 veces 4 veces

_____________________________________________________________

C
B
>
>
>
>
>
>
C
o
®
®
®

_____________________________________________________________

La coreografia con todas las repeticiones marcadas

A continuacidn, les pedimos que piensen maneras mas cortas de describir la mis-
ma coreografia, y presentamos de este modo la segunda consigna. Les pregun-
tamos: “¢Hace falta dibujar seis triangulos para indicar que hay que aplaudir seis
veces?”. Los estudiantes tienen que proponer alguna forma de indicar la repeticion
de ciertos pasos sin repetir el simbolo correspondiente.



{ CAPITULO 4} REPETICION @

Les damos tiempo para que pienseny guiamos a aquellos que necesiten ayuda. No hay una Unica ma-
nera de resolver este ejercicio; lo importante es que en sus propuestas estén representadas las repeti-
ciones marcadas en la consigna anterior y que se puedan leer con claridad. Aqui se muestran, a modo de

ejemplo, dos soluciones posibles.
. ! A“ . ‘ “

Repetir 2 veces

Repetir 6 veces

Repetir 4 veces

ON)> BN

Dos maneras de expresar las repeticiones de la coreografia

Una vez que hayan concluido, los invitamos a que resuelvan la tercera consigna. Cada pareja tiene que
pensar una coreografia y escribirla utilizando la forma de representar repeticiones que disefiaron en la
consigna anterior. Los motivamos a aprovechar las posibilidades que les brinda este nuevo recurso para
escribir secuencias de pasos que, usando el otro modo, hubieran sido muy engorrosas. Por ejemplo, aho-
ra pueden indicar concisamente que hay que aplaudir diez veces sin tener que dibujar diez triangulos.

Al final, hacemos pasar parejas al frente, de a una por vez, y les pedimos que copien sus coreografias en
el pizarrén. Luego, el resto de la clase tiene que bailar siguiendo los pasos de la coreografia. Esto permi-
tird que todos observen distintas maneras de escribir repeticiones ideadas por sus compafieros.

CIERRE

Reflexionamos sobre la importancia de poder detectar acciones que se repiten y escribirlas de manera
clara. Para eso, pensamos entre todos ejemplos cotidianos en que se usen formas abreviadas de indi-
carle a alguien que debe repetir una accién. Por ejemplo, retomando la idea de indicar como preparar
una chocolatada, ¢le dirian tres veces seguidas a alguien “agrega una cucharadita de cacao”? ¢O le
dirian, en cambio, “agrega tres cucharaditas de cacao”?
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CURSO: FECHA:

{TE ACORDAS DEL LENGUAJE DE LAS FIGURAS PARA DESCRIBIR n
PASOS DE BAILE? ESTAS ERAN LAS INSTRUCCIONES.

TOTO ESTUVO PRACTICANDO ESTA COREOGRAFIA.

HEAAAAAANOOOO

1. ENCERRA LAS INSTRUCCIONES REPETIDAS E INDICA CUANTAS VECES SE REPITEN.

2. PENSA UNA MANERA DE ESCRIBIR LOS PASOS DE BAILE USANDO MENOS SIMBOLOS
Y REESCRIBI DE ESE MODO LA COREOGRAFIA.

\.

3. AHORA PENSA UNA COREOGRAFIA Y ESCRIBILA ABAJO. USA LA FORMA DE
DESCRIBIR REPETICIONES QUE INVENTASTE EN LA CONSIGNA 2.

{ CAPITULO 4} REPETICION
SD1/Ficha A2




Actividad 3
Mas churrascos
para Duba

RR DEADOS

OBIJETIVO
- Construir programas usando
repeticiones.

MATERIALES

Computadora
=

s, Pilas Bloques

{ CAPITULO 4} REPETICION

DESARROLLO
En esta actividad, los estudiantes descubriran la instruccion REPETIR [ ] VE-
cEs y la usaran para construir programas.

Para comenzar la actividad, les indi-
camos que abran el primer desafio de
la serie “Mas churrascos para Duba”.
La escena es similar a la de varias
actividades del capitulo anterior; tiene
por protagonista a la puma Duma, a la
gue hay que desplazar para que coma
un churrasco.

Dejamos que los estudiantes exploren
el entorno. En el panel de instruccio-
nes disponibles, se encuentra un nue-
vo bloque: REPETIR [ ] VECES.

Escenario del primer desafio de la actividad

Este bloque tiene un pardametro para
indicar cuantas veces tienen que repe-
tirse las instrucciones que se encas-
tren en su interior. El valor por defecto
es 10. Para cambiarlo, solo hay que
hacer clic y escribir el nuevo valor.

REPETIR | [E[) VECEs

Blogue REPETIR [

] VECES

Es posible crear un programa secuencial para resolver el desafio, similar a los que
se venian construyendo en el capitulo anterior. A continuacién se muestran dos
soluciones, una secuencial y otra utilizando el bloque REPETIR [ ] VECES.

AL EMPEZAR A EJECUTAR

AL EMPEZAR A EJECUTAR

=) MOVER A LA DERECHA

REPETIR VECES

=) MOVER A LA DERECHA

=) MOVER A LA DERECHA
MOVER A LA DERECHA

MOVER A LA DERECHA

€3 COMER CHURRASCO
—

MOVER A LA DERECHA
MOVER A LA DERECHA
MOVER A LA DERECHA

COMER CHURRASCO
Dos soluciones que resuelven el desafio
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Si hay estudiantes que realizaron la solucion secuencial, les indicamos que es correcta, pero los incenti-
vamos a explorar el entorno para que usen el nuevo bloque, invitdndolos a detectar instrucciones que se
repiten varias veces y a buscar una manera de indicar en el programa esta repeticion.

Luego de que los estudiantes hayan terminado sus programas, hacemos una puesta en comin. Comen-
tamos entre todos para qué sirve el nuevo blogue. Es importante destacar su similitud con las formas de
indicar repeticiones desarrolladas en actividades anteriores. También, para asegurarnos de que no que-
den dudas, aclaramos para todos la forma de utilizarlo: “En el pequefio bloque verde que se encuentra
entre las palabras repetiry veces indicamos la cantidad de ocasiones que queremos que se ejecuten las
instrucciones que encastramos dentro”.

A continuacion, les pedimos que
resuelvan los desafios 2y 3dela
serie, similares al anterior. Ambos
pueden resolverse sin usar RE-
PETIR [ ] VECES.Detodas
formas, si algunos asi lo hicieran,
les indicamos que identifiquen las
instrucciones que se repiteny las
combinen con el nuevo bloque. El
desafio 3 tiene una particularidad:
para resolverlo se puede usar dos
VECeSREPETIR [ ] VECES,Una

o |do [
a5 S

G |f |G
- e

L

L1

2
-
%
|
Lt
gt
3
=
%

= G
e

AL EMPEZAR A EJECUTAR AL EMPEZAR A EJECUTAR

. 6 MOVER A LA IZQUIERDA REPETIR a VECES

REPETIR | () VECES

< MOVER ABAJO
|

a continuacion de la otra. Ambos a MOVER ARRIBA :
escenarios y posibles soluciones se RSASULR 1y 0 veces
. Y &2 COMER CHURRASCO
muestran a continuacion: — =) MOVER A LA DERECHA
(N
Escenarios y soluciones de los €2 COMER CHURRASCO
, . —
desafios 2y 3 de la serie
CIERRE

Para cerrar la actividad, reflexionamos sobre la ventaja de construir programas usando el bloque RE-
PETIR [ ] VECES:permite construir programas mas cortos y sencillos de leer y modificar. Podemos
comparar, por ejemplo, cuantos blogues tiene la solucién de la Ultima actividad que usa el nuevo blo-
guey cuantos tiene una que no lo utiliza. Con el nuevo bloque, la solucidn tiene seis; sin usarlo, hubieran
hecho falta once.
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Actividad 4
Las lineas
de Coty

R INDIVIDUAL

OBJETIVO
- Construir programas usando
repeticiones.

MATERIALES

Computadora

'4 Pilas Bloques

{ CAPITULO 4} REPETICION @

DESARROLLO

En esta actividad, los estudiantes continuaran ejercitando la construccién de
programas que utilicen el bloqgue REPETIR [ ] VECES, esta vez resolviendo
desafios que tienen como protagonista a la llama Coty. Ademas, aparecera una
novedad: en la actividad anterior se repetia varias veces una Unica instruccion,
mientras que en esta hay patrones mas complejos, formados por mas de una
instruccion.

Para comenzar, les pedimos que abran
el primer desafio de la serie, “Las lineas
de Coty”, y que lo resuelvan de manera
individual. Tienen que construir un
programa para que Coty dibuje cuatro
lineas horizontales dispuestas como se
ve en la figura.

Primer desafio de “Las lineas de Coty”

Silos estudiantes tienen dificultades para resolver el problema, podemos invitar-
los a pensar como seria una solucién a través de un programa secuencial. Esto les
permitird darse cuenta de que no hay una Unica instruccion repetida varias veces
consecutivas; lo que se repite es, en cambio, un patréon de dos instrucciones: prime-
ro, moverse a la derecha dibujando y, luego, dar un salto a la derecha.

AL EMPEZAR A EJECUTAR
=) MOVER DERECHA DIBUJANDO
- Se repite cuatro veces.
=) SALTAR DERECHA
MOVER DERECHA DIBUJANDO
SALTAR DERECHA

MOVER DERECHA DIBUJANDO

SALTAR DERECHA

MOVER DERECHA DIBUJANDO

SALTAR DERECHA

Solucién secuencial
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AL EMPEZAR A EJECUTAR

Esto quiere decir que, si queremos usar una repe- REPETR | () VECES
ticion en la solucién, debemos encastrar las dos '
instrucciones que se repiten dentro del bloque
REPETIR [ ] VECES.Asiobtenemos el progra-
ma de la figura, que es la solucion esperada.

=) MOVER DERECHA DIBUJANDO

9 SALTAR DERECHA
L

Solucién esperada

Luego, los estudiantes deben resolver el segundo desafio de la serie, que es muy similar al anterior, pero
agrega al final una linea vertical. Esta diferencia sutil provoca que ya no sea buena idea saltar después
de trazar la cuarta linea horizontal, porque si asi lo hiciera, Coty quedaria mal posicionada para dibujar la
linea vertical. Por lo tanto, la solucién esperada consiste en repetir solo tres veces la secuencia de dibujar
y saltar hacia la derecha y dejar la Ultima linea horizontal fuera del bloque REPETIR [ ] VECES.

AL EMPEZAR A EJECUTAR

REPETIR | (EJ) VECES

9 MOVER DERECHA DIBUJANDO

=) SALTAR DERECHA
| g

=) MOVER DERECHA DIBUJANDO

s MOVER ABAJO DIBUJANDO
.

Escenario y solucién del segundo desafio de “Las lineas de Coty”

Puede suceder que algunos estudiantes pro-
pongan una solucién que extienda la del primer _
desafio. También es correcta, aungue es menos REPETIR | () VECES
prolija, ya que hace que Coty realice movimientos '
innecesarios y tarde mas tiempo en completar

el dibujo. Por lo tanto, es preferible que tratemos
de guiar a los estudiantes para que obtengan la
primera solucidn.

AL EMPEZAR A EJECUTAR

=) MOVER DERECHA DIBUJANDO

=) SALTAR DERECHA
|

€ SALTAR IZQUIERDA

s MOVER ABAJO DIBUJANDO
—

Otra solucién
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En el tercer y Ultimo desafio de la serie son tres, en lugar de dos, las instrucciones que forman el patron
gue se repite. Les pedimos a los estudiantes que lo abran y lo resuelvan, motivandolos primero a que
reconozcan que hay secuencias de pasos que se repiten. Los ayudamaos solo cuando sea necesario. Si
aparecen soluciones que resuelven el problema pero no utilizan REPETIR [ ] VECES,alentamosa
sus autores a que las revisen y las modifiquen.

AL EMPEZAR A EJECUTAR

REPETIR | [} VECES

/M MOVER ARRIBA DIBUJANDO

9 MOVER DERECHA DIBUJANDO

9 MOVER DERECHA DIBUJANDO
| g

Desafio 3 de la serie “Las lineas de Coty”

CIERRE

Para cerrar, destacamos las distintas formas en las que usamos REPETIR [ ] VECES en la activi-
dad: a veces son varias las instrucciones que se encastran dentro y, en ocasiones, hay instrucciones que
tienen que colocarse fuera del bloque.
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