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Duba tiene hambre

ESPACIO CURRICULAR

Darle de comer a nuestra amiga Duba, la puma a través de pasos secuenciales usando la
programacion con Pilas Bloques. jDale, animate!

_ ,

.

- Identificar y reproducir la secuencia de procedimientos necesarios para alcanzar un
producto.

- Reflexionar sobre las posibles alternativas de reorganizar la secuencia de las

operaciones.
- Desarrollar habilidades y capacidades digitales.
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‘3’ {ALTO! ; Qué lenguaje habla Duba?
Duba no habla el mismo lenguaje que nosotros/as, para
que accione debe estar programada, es decir que debemos
darle instrucciones precisas y ordenadas. Como vya
sabemos, esta secuencia se llama “algoritmo”.

\,

@ Como de costumbre, Duba tiene muchisima
hambre, se le abrid el apetito de tanto jugar con sus amigos/as. Pero para hacerlo, necesita
de tu ayuda: deberas indicar con cual de los siguientes programas conseguira comerse el
churrasco sin tocar las rocas ni las flores. Tenes que elegir una las cuatro opciones:

A B
AL EMPEFAR A EJECUTAR AL EMPEZAR A EJECUTAR
=) MOVER A LA DERECHA <) MOVER A LA DERECHA
A MOVER ARRIBA s} MOVER ABAID

;) COMER CHURRASCO i) COMER CHURRASCO
L -

AL EMPEZAR A EJECUTAR AL EMPEZAR A EJECUTAR
(- MOVER A LA ZQUERDA + MOVER A LA IZOWERDA

sle MOVER ABAJO # MOVER ARRIBA

o COMER CHURRASCO ) COMER CHURRASCO
L. .

: : ~  Nos quedd claro que la comida favorita de Duba es el churrasco. También que
siempre esta hambrienta. Por eso, te invitamos a que unas los escenarios con los
programas correctos para que la pumita continie alimentandose.
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AL EMPEZAR A EJECUTAR
(— MOVER A LA IZQUIERDA
G MOVER A LA ZQUIERDA

=) CTOMER CHURRASCO
e,

AL EMPEZAR A EJECUTAR
=) MOVER A LA DERECHA
#Ah MOVER ARRIBA
=) MOVER A LA DERECHA

L. COMER CHURRASCO
—

AL EMPEZAR A EJECUTAR
&= MOVER A LAIZQUIERDA
~)y MOVER ABAJD
sjy MOVER ABAJD

Ly COMER CHURRASCO
| S

AL EMPEZAR A EJECUTAR
-) MOVER A LA DERECHA

4‘\ MOVER ARRIBA

L. COMER CHURRASCOD
L

iLLEGO LA HORA DE USAR LA COMPU PARA DARLE DE COMER A
DUBA!
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1)Vamos a ingresar al programa Pilas Bloques OnLine: http://pilasbloques.program.ar/ y a
hacer clic en “Primer ciclo”.

<Program.AR/>

& Online

2)Una vez que hayas hecho clic en Primer ciclo, veras una lista de desafios para programar.
El primero que aparece es de Duba: “Dieta a base de churrascos”.

DESAFIOS DEL PRIMER CICLO

g

CAPITULO 3: PROGRAMANDO EN LA COMPUTADORA
[[IETA A BASE DE CHURRASCOS |

3)Te desafiamos a que realices los 6 que aparecen, en orden progresivo. Los objetivos son
los mismos: que Duba, la puma, llegue hasta el churrasco evitando los obstaculos. No es
nada nuevo, es lo que venimos jugando, pero esta vez en la compu.

U

Te recordamos algunos datos Utiles acerca de Pilas Bloques:



http://pilasbloques.program.ar/
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CLIC PARA RECUPERAR
CLIC PARA CORRER TU PROGRAMA,
TU FROGRAMA

CLIC PARA GUARDARK
TU PROGKAMA,

"
EmCASTm ACA
AS INSTRUCCIONES
AU A LA PUMA DUBA & COMER U CHYRRASC O
EVITA LOS OBESTACULDS.
L% o
/ L b
ESCENARIO INSTRUCCIONES ESPACIO
DISPONIBLES DE TRABAIO
éCOMO PUEDO
. R P ToUE TN I R Sy : ELIMINAR UN BLOQUE?
! PARA DESHACER | ESFACIL: PRESIONA EL BOTGN DERECHO SOBRE
z § :  ELBLOQUE QUE QUERES BORRAR Y HACE CLICEN
g INsmuccms : 1 ELIMINAR BLOQUE.

SI TE EQUIVOCASTE, iNO HAY PROBLEMA
PODES DESHACER UNA O MAS INSTRUCCIONES

AL EMPEZAR A EJECUTAR

PRESIONANDO AL MISMO TIEMPO LA TECLA ) MOVERALADERECHA
CTRLY LA LETRA ZDEL TECLADO. . #M MOVER ARRIBA

E : i IR  cirminar bloque Ty

3 COMER C
- L
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Jugando con Duba exploramos importantes conceptos de la programacion como ser la
repeticion y la secuenciacién. El pensamiento computacional nos permite formular
problemas de forma que sus soluciones pueden ser representadas como secuencias de
instrucciones y algoritmos, en esta ocasion lo adquirimos y pusimos en practica a través del
juego.
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