000110011

(010111010 ;‘b
001000111 2ol Y
100010011 4

6*)( ©) /y
D
« 1L 8

oooooooooo
oooooo EI[I
ocCacC——ua

ax2+bX+C

Matematica y
Programacion

£ =

</
5 COpg
@‘

Actividades para los estudiantes - l
Segundo ano

¢cComo construir juegos
con letras?

serie PROFUNDIZACION - NES

M/ Buenos Alr\eSW@)IudaG\é f;t())iir;gztée la Ciudad de Buengs Airacvamos Buenos Air‘es




/ </CODE>

M t m ’ti / x)s axt +bx+c
atéma Ca. 'y -
PI’Og ramacion ¢Como construir juegos con letras?

JEFE DE GOBIERNO

Horacio Rodriguez Larreta

MINISTRA DE EDUCACION E INNOVACION

Maria Soledad Acuia

SuBSECRETARIO DE PLANEAMIENTO E INNOVACION EDUCATIVA
Diego Javier Meirifo

DirecTorRA GENERAL DE PLANEAMIENTO EDUCATIVO

Maria Constanza Ortiz

GEeReNTE OPERATIVO DE CURRICULUM
Javier Simon

DirecTorR GENERAL DE TECNOLOGIA EDucATIVA

Santiago Andrés

GERENTA OPERATIVA DE TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Mercedes Werner

SuBsecRETARIA DE COORDINACION PeEDAGOGICA Y EQuiDAD EDUCATIVA
Andrea Fernanda Bruzos Bouchet

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacién e Innovacién | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.

SuBsecRETARIO DE CARRERA DOCENTE Y FORMACION TECNICA PROFESIONAL

Jorge Javier Tarulla
SuBseCRETARIO DE GESTION EcoNdMIcO FINANCIERA

vy ADMINISTRACION DE RECURSOS

Sebastian Tomaghelli

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
15-04-2026



Matematica X S ebere
Prog ramacion ¢Como construir juegos con letras?

SuBsecRETARIA DE PLANEAMIENTO E INNOVACION EpucaTtiva (SSPLINED)

DireccioN GENERAL DE PLaNEaMIENTO EbucaTivo (DGPLEDU)
GeRreNnciA OperaTiva DE CurRricuLum (GOC)
Javier Simon

Eauipo DE GENERALISTAS DE NIVEL SECUNDARIO: Isabel Malamud (coordinacién), Cecilia Bernardi,
Bettina Bregman, Ana Campelo, Marta Libedinsky, Carolina Lifschitz, Julieta Santos

EsPeciaLISTA: Liliana Kurzrok

DireccioN GENERAL DE TecNoLoGia Epucativa (DGTEDU)
GEeReNciA OPeErATIVA DE TecNoLoGIA E INNovaciON EpucaTiva (INTEC)
Mercedes Werner

EspPeciaListas DE EbucacioN DiGiTaL: Julia Campos (coordinacion), Maria Cecilia Hvalsoe

COORDINACION DE MATERIALES Y CONTENIDOS DIGITALES (DGPLEDU): Mariana Rodriguez
COLABORACION Y GESTION: Manuela Luzzani Ovide

EQuIPO EDITORIAL EXTERNO

COORDINACION EDITORIAL: Alexis B. Tellechea
DiseNo GRAFICO: Estudio Ceruleo

EbicioN: Fabiana Blanco, Natalia Ribas
CORRECCION DE ESTILO: Lupe Deveza

Ipea ORIGINAL DE PrRoYECTO DE EDICION Y Diseno (GOC)

EbiciON: Gabriela Beraja, Maria Laura Cianciolo, Andrea Finocchiaro, Marta Lacour, Sebastian Vargas
DiseNo GRAFICO: Octavio Bally, Silvana Carretero, Ignacio Cismondi, Alejandra Mosconi, Patricia Peralta
AcCTUALIZACION WEB: Leticia Lobato

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacién e Innovacién | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.

Este material contiene las actividades para los estudiantes presentes en Matematica y Programacion. ;Como construir juegos con letras? ISBN 978-987-549-759-7

Se autoriza la reproduccion y difusion de este material para fines educativos u otros fines no comerciales, siempre que se especifique claramente la fuente.
Se prohibe la reproduccion de este material para reventa u otros fines comerciales.

Las denominaciones empleadas en este material y la forma en que aparecen presentados los datos que contiene no implica, de parte del Ministerio de Educacion e
Innovacion del Gobierno de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires, juicio alguno sobre la condicion juridica o nivel de desarrollo de los paises, territorios, ciudades o zonas,
o de sus autoridades, ni respecto de la delimitacion de sus fronteras o limites.

En este material se evito el uso explicito del género femenino y masculino en simultaneo y se ha optado por emplear el género masculino, a efectos de facilitar la lectura y evitar
las duplicaciones. No obstante, se entiende que todas las menciones en el género masculino representan siempre a varones y mujeres, salvo cuando se especifique lo contrario.

Fecha de consulta de imagenes, videos, textos y otros recursos digitales disponibles en internet: 1 de junio de 2018.

© Gobierno de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires / Ministerio de Educacion e Innovacion / Subsecretaria de Planeamiento e Innovacion Educativa.
Direccion General de Planeamiento Educativo / Gerencia Operativa de Curriculum, 2018.

Subsecretaria de Planeamiento e Innovacion Educativa / Direccion General de Planeamiento Educativo / Gerencia Operativa de Curriculum.
Av. Paseo Colon 275, 14° piso - CI063ACC - Ciudad Autonoma de Buenos Aires.
Teléfono/Fax: 4340-8032/8030

© Copyright © 2018 Adobe Systems Software. Todos los derechos reservados.
Adobe, el logo de Adobe, Acrobat y el logo de Acrobat son marcas registradas de Adobe Systems Incorporated.

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
15-04-2026



\ CODE 3

M ate m ét i Ca y . 1 f(X)\.—_ ax +bx+¢

o
Prog ramacion ¢Como construir juegos con letras?

¢cCAmo se navegan los textos de esta serie?

| os materiales de Profundizacion de la NES cuentan con elementos interactivos que permiten la
lectura hipertextual y optimizan E navegacién.

Para visualizar correctamente la interactividad se Pie de Péglna

sugiere bajar el programa Adobe Acrobat Reader |

que constituye el estandar gratuito para ver

<Vo|veravista anterior o—— Al cliquear regresa a la Gltima
Adobe Reader Copyright © 2018. Péglna Vlsta.

Todos los derechos reservados.

e imprimir documentos PDF.

|| z . ..
Portada @ o— |cono que permite imprimir.

o— Flecha interactiva que lleva 4 o— Folio, con flechas interactivas
>> a la pagina posterior. << >> que llevan a la pagina anterior

y a |a pégma posterlor.

Itinerario de actividades

({1 Actividad 1
]

Jugar al Boggle Organizador interactivo que presenta la secuencia
Se propone que los estudiantes se familiaricen con el juego para poder Comp|eta de aCtiVidadeS.

luego programar uno y pensar qué hay que tener en cuenta para ello.

Actividades
o Bain que sl nerers
a. Ahora vamos a conversar sobre sus consumos de noticias en los medios de comunicacion. d ea Ct|V| d a d es.

« ;Cémo se informan?
« ;Através de qué medios?

G.C A B ABiAstdfioiste ol desEdirc ediamolSaldseSetiasizodet fliznda Rientamienay edidmokakcicatiZducativa.

L . @) | Sistema que senala la posicion

de la actividad en la secuencia.

lconos y enlaces

@ Simbolo queindica una  ovidescim repti ipita o o
: : luptis audi iducit ut qui
cita o nota aclaratoria. ;gigpr;(smaj:u:rl?tghi; pcg;:a E/l collor a|zu| ybel subraéado mdlctan ur;
: dusam serspero voloris quas VINCUIO a la web O a un aocumento externo.
Al Cllquear == abre L quid moluptur?Luptat. Upti
pop-up con el texto: cumAgnimustrum est ut
Los nimeros indican las referencias de notas :
o—— |ndica enlace a un texto,
al final del documento. .
“Titulo del texto, una actividad o un anexo.
de la actividad
o del anexo”
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Itinerario de actividades
- -
0} Actividad 1

Jugar al Boggle

(i Actividad 2

Tomar decisiones

(i Actividad 3

Recoleccion de datos

(i Actividad 4

Armado del juego

(i Actividad 5

Armado de otro juego
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Jugar al Boggle Actividad 1

Primera parte

a. De manera individual, busquen y jueguen a alguna version en linea del juego Boggle. Por
eJemp|o: Bogg|e multuugador para Android. Pueden consultar las instrucciones deljuego etruecione
en e| Anexo. del juego

Segunda parte

b. Escriban una lista de aspectos a tener en cuenta para armar unjuego como el Boggle.

c. ;Que e|ementc?s logran identificar en el juego? ;Qué consideran que los hace modificar
su comportarmento?

—\

Tomar decisiones Actividad 2

Primera parte
Miren el video “Estadistica” de la serie Horizontes Matematica del Canal Encuentro, desde el
comienzo hasta los 12 minutos 20 segundos. En pequenos grupos, contesten las preguntas:
» ;Qué es una estadistica?
» ;,Cual es la diferencia entre una poblacion y una muestra®?
» ;Para qué harian una estadistica en este caso?

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacién e Innovacién | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.

Segunda parte
Para armar eUuego se necesita decidir que letras poner en las caras de los dados.

Como veran en laimagen, el juego tiene 16 dados. Cada dado tiene seis caras y, por lo
tanto, hay que decidir que letras poner en las noventa y seis caras de los dados.

En grupos de tres o cuatro integrantes, decidan como deberian hacer para tomar la decision.
;,Cual sera la poblacion de estudio? ;Qué deberan calcular?

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
15-04-2026
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Recoleccion de datos Actividad 3

a. Relean las decisiones que tomaron en la Actividad 2. Estas serviran para esta etapa.
b. Para buscar una muestra del idioma elegido, busquen en internet un texto. Puede ser un

cuento, un texto informativo, un articulo periodistico, etc.

c Copien y peguen el archivo elegido en Goog|e Docs. Usando la herramienta Buscary susti-

tuir, eliminen los signos de puntuacion.

d. Usen las herramientas Contar palabras (Herramientas) y Buscar y sustituir (Edicion) para
contar cuantas veces se repite cada letra del abecedario en el texto.

e. Abran un archivo nuevo en una planilla de célculo. En la columna A, escriban las letras del
abecedario y en la B, las veces que se repite cada una.

f. Enla columna C, calculen el porcentaje que representa la letra indicada respecto de la can-
tidad total de caracteres. ;Qué formula deben programar para que este nimero aparezca sin
necesidad de calcularlo a mano?

g. ;Como pueden usar lo realizado para decidir que cantidad de letras poner en los dados”?
. ]
"\
Armado del juego Actividad 4

a. Eljan una de las dos consignas v realicen lo pedido.
Consigna A
« Enuna planilla de calculo, programen un simulador del juego. En un cuadrado de 4 x 4
debe aparecer una letra por celda. Estas letras tienen que cambiar al azar para que se
pueda jugar muchas veces con distintas partidas.
» Escriban los pasos que hicieron, las herramientas que usaron y qué tuvieron en cuen-
ta para realizar el programa.

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacién e Innovacién | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.

Consigna B
« En Scratch, programen el juego de Boggle para que todos puedan jugar on line.
« Escriban los pasos que hicieron, las herramientas que usaron y qué tuvieron en cuen-
ta para realizar el programa.

Ministerio de Educacién del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires 7
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Armado de otro juego Actividad 5

a. Vuelvan a realizar el juego, pero elijan un idioma diferente al que plantearon en la Activi-
dad 3. Luego de realizarlo, contesten a estas preguntas.
» ;Qué decisiones tuvieron que tomar?
» ;Qué datos obtuvieron para tomar la decision?
» ;,Cambian las decisiones de acuerdo con el idioma elegido?
» ;Hicieron una estadistica?
» ;Cuales fueron la poblacion, la muestra, los datos y su frecuencia?

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacién e Innovacién | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.
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Anexo

Instrucciones del juego

El Boggle es un juego que consta de 16 dados en cuyas caras hay letras. En cada partida, se
ubican al azar los dados en una organizacion cuadrada.

El objetivo del juego es armar palabras con las letras de manera vertical, horizontal u obli-
cua, en cualquier sentido. No se puede saltear letras. Por ejemplo, en la siguiente imagen
se puede armar:

Ruta Pisar

Una vez terminado el tiempo, se cuentan los puntos de las palabras que escribio cada uno.
Las palabras de tres o cuatro letras valen un punto; palabras de cinco letras, dos puntos;
palabras de seis letras, tres puntos; palabras de siete letras, cinco puntos; palabras de ocho
letras o mas, once puntos.

En la secuencia, se propone la programacion del juego en una planilla de calculo o en un
entorno de programacion como Scratch. El programa reemplazara al tablero del juegoy en
cada partida cambiara al azar la cara de los dados. Cada jugador escribira las palabras que
forma en un papel. Es decir, los estudiantes deberan realizar un programa en el que 16 dados
—en cuyas caras haya letras— se ordenen en una organizacion cuadrada y que en cada par-
tida vaya cambiando la cara que se ve. Lo primero que habra que decidir es qué letras poner
en las caras de los dados. Para lograrlo, es necesario elegir en que idioma hacer el juego. Por
ejemplo, si se adopta el ingles la W es una letra usada, pero si se prefiere el espanol, tal vez
no tenga tanto sentido poner esta letra en las distintas caras de los dados. De esta manera,
la estadistica estara puesta en juego para la toma de decisiones acerca de qué letras poner
en las caras de los 16 dados. Es decir, sera necesario decidir cuantas A, cuantas B -y asi
sucesivamente— se deben poner en las caras. Para la toma de esta decision, se propone la
recoleccion de datos, el anélisis de la frecuencia porcentual de estos y la transferencia a los

16 dados que hay que elegir.

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacién e Innovacién | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.
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