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Programando por zanahorias
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Divertirnos a través de diversas actividades que nos permitiran introducirnos en el mundo

del pensamiento computacional y la programacién a través del juego.

e Potenciar el conocimiento y manejo de las TIC;

e Incentivar el aprendizaje del pensamiento computacional y la programacion a través
del juego.

e Desarrollar habilidades y capacidades digitales

Actividod sin internet

¢ Te gusta jugar? jSeguro, que si! Te proponemos jugar programando por bloques, esto
implica encastrar piezas predisefiadas (como en un rompecabezas) de forma tal que se
genere una lista de pasos o acciones a seguir para solucionar un problema planteado o
desafio.

Antes, vas a tener que transformarte en un conejito o conejita, ; Cémo? Con un simple
accesorio que vas a elaborarlo con la ayuda de algun familiar.

¢ Qué vas a necesitar?

Materiales:

-Lapices de cera: color violeta, morado, lila, rosa, gris

-Abrochadora
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-Pegamento
-Lapiz
-Regla
-Tijera

-Cartulina grande, blanca
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- Descarga e imprime la imagen que figura en documento adjunto a la propuesta.

Ahora, sigue las siguientes instrucciones de elaboracion.

Procedimiento:

or lag-pqr'ia linea

UutEl

Marcad4 cmen la
cartulina blanca

1-Colorea las orejas con lapices de cera

2-Recorta en la linea discontinua.

3-Marca 4 cm. en la cartulina blanca

y traza una linea.

4-Traza una linea

5-Recorta la tira

6-Coloca la tira encima de las orejas y

pégalo

i¥ listo!

Toma la medida de la cabeza y abrocha

iListo!

-Usa las orejas y transférmate en un conejo que necesita alcanzar las zanahorias para

alimentarse.

-Para estar listo para el juego, vas a necesitar dibujar las siguientes fichas o piezas. Dibujala

en un papel o cartén, para que puedas manipularla, la puedes pintar, si quieres:
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AVANZAR GIRAR BUCLE

-
Te invito a jugar y divertirte con Coding for Carrots, un juego de programacion
en el que un conejo debe conseguir zanahorias siguiendo las instrucciones del
jugador.

Ahora prepara, con ayuda de un pariente que se encuentre a tu lado, tu computadora,

Tablet o celular para encontrar el juego para ello, haz clic en el siguiente link:

Celebrating 50 vears of Kids Coding
¢, Comenzamos?

-Primer desafio

-Observa el primer desafio o problema que debes resolver como si fueras el conejo.

iVamos a jugar!

Recoge zanahorias en el
camino usando las piezas de
programacion.

Prepara tus fichas o piezas, ¢Cual necesitas? ;Cuantas? ;Qué indica la
flecha? ;cuantas veces debe realizar la misma accion el conejito para alcanzar las
zanahorias?

-Ensaya sobre la mesa o sobre el piso del lugar donde te encuentres.

-Ahora, volvé al juego,

-Observa con atencion los movimientos.


https://www.google.com/logos/2017/logo17/logo17.html?hl=es-419
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-Arrastra, la ficha o pieza, la cantidad de veces que necesita avanzar el conejo para

alcanzar las zanahorias.
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-Ejecuta, haciendo clic, donde indica la flecha’

Si el conejito alcanzé sus zanahorias, lograste resolver el desafio. jFelicitaciones!

Si no logré su objetivo el conejo. Inténtalo de nuevo.

Segundo desafio:

-Observa el segundo desafio o problema que debe resolver el conejo.

iPerfecto! Me
encantan las
zanahorias.

Probemos con un giro. Agrega
la pieza v, luego, la pieza

> 3

Practica el instructivo Desafio

&l

indica la flecha? ;Cuando debe girar? ;cuantas veces debe realizar la misma accion el

Prepara tus fichas, ¢ cual necesitas? ;Cuantas? ;Qué

conejito para alcanzar las zanahorias?
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-Arrastra, las fichas, la cantidad de veces que necesita avanzar el conejo para alcanzar las
zanahorias.

-Ejecuta, haciendo clic en el botén

Si el conejito alcanzé sus zanahorias, lograste resolver el desafio. jFelicitaciones!

Si no logro su objetivo el conejo. Inténtalo de nuevo.

Tercer desafio:

X
;Quieres probar con

un bucle?

Los bucles ejecutan el mismo
cddigo varias veces. Coloca la
pieza encima de la pieza

B

4 Prepara tus fichas, observa que el “bucle” tiene un circulo

blanco, donde debes escribir el numero de veces que debe avanzar el conejo.

¢ Lo ves?, alli, donde indica la flecha, debes colocar el numero que corresponde. Fijate bien.
-Ensayo: Practica con las fichas o piezas primero en la mesa o en el piso.

-Arrastra, las fichas, la cantidad de veces que necesita avanzar el conejo para alcanzar las
zanahorias.

-Ejecuta, haciendo clic en el botén

Si el conejito alcanzé sus zanahorias, lograste resolver el desafio. jFelicitaciones!

Si no logré su objetivo el conejo. Inténtalo de nuevo.

Con Coding for Carrots has aprendido a programar en bloques, mientras te divertias
jugando.



