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Estimada Familia:

Desde la materia Computacidn colgaremos las actividades semanalmente para que los
alumnos de primer grado puedan trabajar acompanados de sus padres. Las resoluciones a los
ejercicios podran enviarlas mediante el siguiente formulario:
https://forms.gle/i7CLstbgVbZ1Q8hS7

De esta manera podran asegurarse que la tarea realmente ha llegado al docente y recibiran
una copia de sus respuestas al correo electrénico que hayan ingresado en el formulario.

Por lo cual, el correo electrénico jferreira@institutonsvallecba.edu.ar sélo quedara para
consultas particulares que deseen realizar.

Con respecto a las consignas, es importante sefialar que lo que se evalla es que los alumnos
puedan entender los conceptos. Con esto me refiero a que no es de tanta importancia la forma
de presentacidn del trabajo, sino la manera en que pensaron su resolucion. Por ejemplo: una
actividad se puede resolver de varias maneras:

1. Imprimiéndola, completandola a mano y enviando una foto.

2. Haciendo captura de pantalla desde el celular, editando la foto para completarlay
enviando esa captura.

3. Copiando todo en la carpeta y enviando esa foto.

Copiando en la computadora las actividades y enviando un archivo.

5. Entre otras.

b

Mas alla de la forma elegida, en todas se debe observar la resolucion. No hay una Unica forma
de resolver los ejercicios, y es bueno que esto sea asi, ya que lo que se intenta evaluar es el
camino por el cual lo abordaron y no tanto el resultado final (lo cual no quita que no sea
importante). Igualmente, en la clase siguiente se retomaran las actividades dadas y se
mostrara la solucién de las mismas para que ustedes puedan chequear con lo que habian
realizado.

Por ultimo, habra actividades que resulten mas simples y otras que requieren mas
colaboracidn por parte de la familia. Entiendo que no todos los alumnos tienen las mismas
facilidades, y a algunos les resulta mds simple una actividad, a otros les es mas complicada, y
quizas alguno no la puede resolver. Esto es normal, ya que no todos somos iguales. Les pido
que, en estos casos, se sientan en la libertad de agregar al mail en que envian la actividad un
pequefio parrafo con estas observaciones. Esto nos serd de mucha ayuda al momento de
diagramar las préximas actividades y podremos tomar decisiones mas acertadas para el
acompafiamiento de nuestros alumnos desde la escuela y la familia.

Desde ya muchas gracias y nos unimos en este dificil momento que a todos nos toca atravesar.
Que la Virgen del Valle proteja a sus familias.

Javier Ferreira

Profe de Computacion


https://forms.gle/i7CLstbgVbZ1Q8hS7
mailto:jferreira@institutonsvallecba.edu.ar
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En la clase anterior bailando con Toto, y describimos un lenguaje de programacion para
ensefiarle a bailar. Este lenguaje se conformaba por cuadrados, triangulos y circulos.
Recordemos que cuadrado significaba levantar las manos, triangulo aplaudir y circulo bajar las

manos.
] - v »
3 : ﬂ

[
r)’ﬁJ ~:

Simbolos para indicar los pasos de baile

En la primera actividad debiamos unir la secuencia de figuras con los pasos de baile que se
correspondian. Al unir con flechas nos deberia haber quedado algo de la siguiente manera:
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Secuencias de simbolos y los bailes que codifican
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Luego, en la segunda actividad teniamos los pasos de baile, y la tarea era tratar de usar el
lenguaje de figuras para describir sus bailes. De esta manera nos deberia haber quedado algo
de la siguiente pinta:
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Coreografias de baile y sus codificaclones

Mediante el programa Program.ar en casa de la Fundacion Sadosky, docentes de todo el pais
estamos subiendo videos explicativos de todas las fichas de los manuales que estamos
utilizando.

Para ver la resolucion de la ficha iToto estd a pleno!, te invito a que accedas al siguiente video:
https.//youtu.be/2r65ukepY7c

El objetivo de esta clase es jugar con numeros y realizar una Mano Robot. Es decir, haremos
nuestros propios programas para dibujar numeros.

Pero, éCudl va a ser nuestro lenguaje de programacién?
Nuestro lenguaje de programacién va a estar conformado por flechitas.

¢Se acuerdan que en la actividad anterior nuestro lenguaje de programacion eran figuras
(tridngulos, circulos y cuadrados)?

Bueno, en este caso lo hemos cambiado. Esto quiere decir que los programas que hagamos
solo tendran flechitas, y esa va a ser la manera de comunicarnos con la computadora en este
caso.



https://youtu.be/2r65ukepY7c
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En primer lugar, vamos a contar con una cuadricula sobre la cual haremos nuestros programas
se van a ejecutar:

Cuadricula de dibujo

Cuando hablo de ejecutar me refiero a que el dibujo que haremos luego de leer el programa de
flechitas lo haremos sobre esta cuadricula.

Las siguientes son las instrucciones para programar la Mano Robot:

1\ MOVERSE UN CUADRADO HACIA ARRIBA
TRAZANDO UNA LINEA.
¢ MOVERSEUN CUADRADO HACIA ABAJO
TRAZANDO UNA LINEA. k

3 MOVERSE UN CUADRADO HACIA LA DERECHA Y 4
TRAZANDO UNA LINEA.

E MOVERSEUN CUADRADO HACIA LA IZQUIERDA Q
TRAZANDO UNA LINEA.

Instrucciones para programar la Mano Robaot
Y estas instrucciones son las Unicas que puede entender la Mano Robot.

Para ir comprendiendo esto un poquito mas los invito a ver el siguiente video:
https://youtu.be/zEbFnqim448

Luego resolveremos la actividad jA jugar con nimeros!


https://youtu.be/zEbFnqlm448

NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

iA JUGAR
CON NUMEROS!

iTE PRESENTAMOS A LA MANO ROBQOT,
UNA MAQUINA DE ULTIMA TECNOLOGIA
PARA DIBUJAR NUMEROS!

PARA COMENZAR A DIBUJAR, LA MANO ROBOT SE UBICA
EN CUALQUIER PUNTO DE UNA CUADRICULA, Y LUEGO
PUEDE EJECUTAR LAS SIGUIENTES INSTRUCCIONES.

MOVERSE UN CUADRADO HACIA ARRIBA
TRAZANDO UNA LINEA.

MOVERSE UN CUADRADO HACIA ABAJO
TRAZANDO UNA LINEA.

MOVERSE UN CUADRADO HACIA LA
DERECHA TRAZANDO UNA LINEA.

MOVERSE UN CUADRADO HACIA LA
IZQUIERDA TRAZANDO UNA LINEA.

1. USANDO EL LENGUAJE DE FLECHAS, ESCRIBf UN PROGRAMA PARA QUE LA
MANO ROBOT DIBUJE EL NUMERO 2. DEBERIA QUEDAR ASI:

{ CAPITULO 2} ALGORITMOS Y PROGRAMAS
SD2/Ficha A2




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

2. :QUE NUMERO ESCONDEN ESTAS INSTRUCCIONES?
SEGUILAS UNA POR UNA DIBUJANDO SOBRE LA GRILLA.
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3. AHORA ELEGI UN NUMERO DEL O AL 9 Y ESCRIBI UN PROGRAMA PARA
DIBUJARLO CON LA MANO ROBOT. CUANDO TERMINES, INTERCAMBIA
LA FICHA CON LA DE UN COMPARNERO Y DESCUBRI, SIGUIENDO LAS
INSTRUCCIONES, EL NUMERO QUE EL PENSO.

{ CAPITULO 2} ALGORITMOS Y PROGRAMAS
SD2/Ficha A2
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ENVIO DE LAS ACTIVIDADES

Se deberdn cargar las fotos de la actividad completada A jugar con nimeros! al siguiente
formulario:

https://forms.gle/i7CLstbgVbZ1Q8hS7

Si desean ver un videito de cdmo cargar las tareas a través del formulario, les ofrecemos uno
gue muestra cdmo hacerlo desde la computadora y otro de cdmo hacerlo a través desde un
celular:

e Desde la computadora: https://youtu.be/i-1rp-Ecayg
e Desde el celular: https://youtu.be/H2s9dHg1AyU

Hay tiempo para enviar la actividad hasta el miércoles 10 de junio


https://forms.gle/i7CLstbgVbZ1Q8hS7
https://youtu.be/i-1rp-Ecayg
https://youtu.be/H2s9dHg1AyU
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