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Introduccion

El Plan Aprender Conectados es la primera iniciativa en la historia de la
politica educativa nacional que se propone implementar un programa
integral de alfabetizacion digital, con una clara definicion sobre los
contenidos indispensables para toda la Argentina.

En el marco de esta politica publica, el Consejo Federal de Educacion aprobd,
en 2018, los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP) de Educacion Digital,
Programacion y Robética (EDPR) para toda la educacién obligatoria, es decir,
desde la sala de 4 afios hasta el fin de la secundaria. Abarcan un campo de
saberes interconectados y articulados, orientados a promover el desarrollo
de competencias y capacidades necesarias para que los estudiantes puedan
integrarse plenamente en la cultura digital, tanto en la socializacién, en la
continuidad de los estudios y el ejercicio de la ciudadania, como en el mundo
del trabajo.

La incorporacion de Aprender Conectados en la Educacién Secundaria
permite poner a disposicidn estudiantes y docentes, tecnologia y contenidos
digitales que generan nuevas oportunidades para reconocer y construir la
realidad: abre una ventana al mundo, facilita la comunicacién y la iniciacién a
la produccién digital.

La sociedad esta cambiando a un ritmo mas acelerado que nuestro sistema
educativo y la brecha entre las propuestas pedagdgicas que presentan las
escuelas y la vida de los estudiantes se amplia cada vez mas. Garantizar el
derecho a aprender en el siglo XXI implica que todos los estudiantes puedan
desarrollar las capacidades necesarias para actuar, desenvolverse y participar
como ciudadanos en esta sociedad cada vez mas compleja, con plena
autonomia y libertad.

En este marco, Aprender Conectados presenta actividades, proyectos y una
amplia variedad de recursos educativos para orientar la alfabetizaciéon digital
en la educacion obligatoria en todo el pais. La actividad que se presenta a
continuacion y el resto de los recursos del Plan son un punto de partida sobre
el cual cada docente podra construir propuestas y desafios que inviten a los
estudiantes a disfrutar y construir la aventura del aprender.

Maria Florencia Ripani
Directora Nacional de Innovacion Educativa




Objetivos generales

Nucleos de Aprendizajes Prioritarios

Educacion Digital, Ofrecer situaciones de aprendizaje que promuevan
Programaciony en los alumnas y alumnos:

Robética -
Educacién La comprension general del funcionamiento de

los componentes de hardware y software, y la
forma en que se comunican entre ellos y con
otros sistemas, entendiendo los principios
basicos de la digitalizacion de la informacion y
su aplicacién en la vida cotidiana.

El desarrollo de proyectos creativos que
involucren la seleccién y la utilizacion de
multiples aplicaciones, en una variedad de
dispositivos, para alcanzar desafios propuestos,
gue incluyan la recopilacién y el analisis de
informacion.

La resolucién de problemas a partir de su
descomposicidn en partes pequefas, aplicando
diferentes estrategias, utilizando entornos de
programacion tanto textuales como icdnicos,
con distintos propdsitos, incluyendo el control,
la automatizacion y la simulacién de sistemas
fisicos.

secundaria




Objetivos de aprendizaje

Esta actividad permitira introducir al lenguaje de programacién Python y esta
orientada a desarrollar conocimientos iniciales vinculados con los siguientes

objetivos de aprendizaje:

* Profundizar los conceptos de funciones y estructura de datos.
Profundizar los conceptos de estructuras de seleccion y bucles.
Trabajar con transformaciones a estructuras de datos.

Materiales y recursos

e Computadora.
*  Python 2.x instalado.




/.. Desafio

Es la instancia de la Feria de Ciencias de la Escuela, tal como
sucede todos los anos, se definira el proyecto ganador. Pero este
ano el jurado cargara la puntuacién en una aplicacion que fue
utilizada para la inscripcion de todos los equipos. Luego de la carga
de los puntajes, el sistema mostrara el nombre del equipo ganador.
El desafio sera desarrollar en Python la rutina que obtiene como
resultado el nombre del equipo ganador.

< Inicio >

Disparador
“Evaluar puntajes es una tarea repetitiva y tediosa. ¢Se les ocurre alguna
manera de resolverlo de forma automatica?”

En esta actividad vamos a escribir un programa que recibe por teclado los
puntajes de evaluacién que recibid cada equipo participante. Los puntajes
estan divididos en categorias: funcionalidad, presentacion, creatividad y
documentacioén. El programa realiza una evaluacién y comparacidon entre
los equipos y nos devuelve un ganador.

Las lineas de cédigo son presentadas dentro de este documento con el
siguiente formato para su facil identificacién y copiado.

print 'Soy una linea de cddigo’




Las lineas de color azul son la respuesta al cddigo introducido en las lineas
anteriores y se presentan como un ejemplo del resultado a obtener. No
deben ser copiadas y ni ejecutadas en IDLE.

También se incluyen comentarios en gris, precedidos por el simbolo
numeral. Estos comentarios son notas que dan claridad al cddigo, pero
que Python ignora y no son ejecutados.

El ejercicio se propone para ser escrito linea por linea, en IDLE. Es
importante que todos los estudiantes estén frente a una computadora
con IDLE, de Python, abierto al momento de comenzar la actividad y que,
a medida que avanzan, ejecuten el programa para comprobar que su
codigo esté bien y corregir errores, si los hubiera.

Al final de este documento se presentan todas las lineas del programa
juntas, que pueden ser guardadas en un archivo desde IDLE, para ser
ejecutado.

< Desarrollo >

La creacidn del programa se puede dividir en los siguientes pasos:
1. Obtencidn de los puntajes a evaluar.
Definicidn de las funciones.

2
3.  Mencioén especial por pantalla.
4. Calculo del ganador y tabla de posiciones.

El docente recuerda a los alumnos acerca de la importancia de utilizar los
comentarios e invita a colocar los cédigos para que Python reconozca
todos los acentos y signos en los sistemas operativos Linux y Windows.
También se sugiere ingresar los datos del autor y el nombre del programa.




Recordd utilizar comentarios de forma frecuente que expliquen tu cddigo. jEl
programador que lo lea te lo agradecerd!

1) Obtener los puntajes a evaluar y guardarlos en una estructura de
datos.

Comenzamos por definir una lista de nombre “puntuaciones”, donde
guardaremos los puntajes de cada equipo participante. A continuacion,
obtenemos los datos de todos los equipos participantes del evento.
Guardamos los datos en un diccionario de nombre “equipo”, y lo sumamos
a la lista de “puntuaciones”. Para esto, haremos uso del loop “for” para
iterar por cada equipo, y la funcidn de listas “append()”, que nos permite
sumar objetos a una lista ya existente.

puntuaciones

cantidad_equipos = raw_input("-+-+- Ingresa el numero de equipos
participantes -+-+- \n")

cantidad_equipos = int(cantidad_equipos)

for i in range(cantidad_equipos):
print ("\n")

equipo = {

‘nombre_equipo': (raw_input("Nombre equipo " + str(i+l) + ": ")),
‘funcionalidad': int(raw_input("Puntaje funcionalidad: ")),
"presentacion’: int(raw_input("Puntaje presentacion: ")),
‘creatividad': int(raw_input("Puntaje creatividad: ")),
‘documentacion': int(raw_input("Puntaje documentacion: "))}

puntuaciones.append(equipo)

¢Que pasa si ingresamos letras por puntaje? éSe te ocurre como evitar este
problema?



2) Definimos las funciones.

Para resolver la actividad estaremos recuperando y comparando los
puntajes obtenidos por los equipos en cada categoria frecuentemente.
Para facilitar esta tarea creamos una serie de funciones que reciban un
equipo como parametro, y que nos devuelvan su puntaje en cada
categoria. También definimos una funcion que calcule el puntaje total
obtenido por un equipo dado.

def get funcionalidad(equipo):
return equipo[ 'funcionalidad’ ]

get_presentacion(equipo):
return equipo[ 'presentacion’]

get creatividad(equipo):
return equipo[ 'creatividad’]

get_documentacion(equipo):
return equipo[ ‘documentacion']

get_puntaje_total(equipo):
return equipo[ 'funcionalidad'] + equipo[ 'presentacion'] + \
equipo[ 'creatividad'] + equipo[ 'documentacion’]

¢Como definirias una funcion para obtener puntaje que también reciba una lista
de categorias como pardmetro y que devuelva el puntaje sumado de las
mismas?

3) Realizamos una mencidn especial.

Queremos destacar al trabajo mas creativo del certamen, por lo que
vamos a imprimir una mencioén especial al equipo que mas puntos obtuvo
en la categoria “creatividad”.

Para esto utilizaremos la funcidn de listas “sort”, que nos permite ordenar
una lista de forma ascendente o descendente, u ordenar una lista en base
a un orden definido por el usuario. Dado que nuestra lista “puntuaciones”
estd compuesta de diccionarios, no nos es posible ordenarla con “sort” de
forma directa. Pero podemos utilizar la funcidon que antes definimos para
obtener el puntaje de creatividad de cada equipo, para que evalie el
resultado de la funcién, y ordene la lista en base a los valores obtenidos.



De esta manera, después de ordenar la lista, el primer objeto de la misma
serd el equipo con mayor puntaje de creatividad en todo el certamen.

puntuaciones.sort(key = get creatividad, reverse = True)

ganador_premio_creatividad = puntuaciones[@]["nombre_equipo"]
puntaje_premio_creatividad = str(puntuaciones[@]["creatividad"])

" n

print " Mencion especial a la creatividad del equipo " +
ganador_premio_creatividad + \

por haber obtenido " + puntaje_premio_creatividad + \
puntos en la categoria creatividad, siendo este el maximo

puntaje del certamen.\n"

¢Que pasaria si hay mds de un equipo con el mismo puntaje mdximo
en creatividad? ¢ COmo resolverias el problema?

4) Calculamos al ganador y tabla de posiciones.

Ahora si, ordenamos la lista nuevamente, pero esta vez en base a su
puntuacion total, utilizando la funcidén “get_puntaje_total” antes definida.
Utilizamos los datos del primer equipo de la lista para obtener al ganador,
y finalmente imprimimos en pantalla la tabla de posiciones completa y
ordenada por mejor puntaje.



puntuaciones.sort(key = get_puntaje_total, reverse = True)

print "E1 ganador de la competencia, con " +
str(get_puntaje_total(puntuaciones[©])) + \
" puntos, es ...

print "-+-+- + puntuaciones[@]["nombre_equipo"] +

e

print "\n A continuacion se presenta la tabla de posiciones de la
competencia. "
for equipo in puntuaciones:

print equipo["nombre_equipo"] + ": " +
str(get_puntaje_total(equipo))

Cadigo completo

A continuaciéon presentamos el cdédigo completo para ser copiado en un
nuevo archivo de |IDLE. Podés guardarlo con el nombre
evaluador_puntajes.py

puntuaciones = []

cantidad_equipos = raw_input("-+-+- Ingresa el numero de
equipos participantes -+-+- \n")

cantidad_equipos = int(cantidad_equipos)




cantidad_equipos = raw_input("-+-+- Ingresa el numero de
equipos participantes -+-+- \n")

cantidad_equipos = int(cantidad_equipos)

for i in range(cantidad_equipos):
print ("\n")

equipo = {

"nombre_equipo': (raw_input("Nombre equipo
")),

"funcionalidad': int(raw_input("Puntaje funcionalidad: ")),

'presentacion': int(raw_input("Puntaje presentacion: ")),

‘creatividad': int(raw_input("Puntaje creatividad: ")),

"documentacion': int(raw_input("Puntaje documentacion: "))}

+ str(i+l) +

puntuaciones.append(equipo)

def get funcionalidad(equipo):
return equipo| 'funcionalidad’]

def get presentacion(equipo):
return equipo[ 'presentacion’]

def get creatividad(equipo):
return equipo[ 'creatividad']

def get documentacion(equipo):
return equipo[ 'documentacion’]

def get puntaje total(equipo):

return equipo[ 'funcionalidad'] + equipo[ 'presentacion'] + \
equipo[ 'creatividad'] + equipo[ 'documentacion’]

puntuaciones.sort(key = get creatividad, reverse = True)




ganador_premio_creatividad = puntuaciones[@]["nombre_equipo"]
puntaje_premio_creatividad =
str(puntuaciones[@]["creatividad"])

print " Mencion especial a la creatividad del equipo " +
ganador_premio_creatividad + \

" por haber obtenido " + puntaje_premio_creatividad + \
puntos en la categoria creatividad, siendo este el
maximo puntaje del certamen.\n"

puntuaciones.sort(key = get_puntaje_total, reverse = True)

print "E1 ganador de la competencia, con " +
str(get_puntaje_total(puntuaciones[@])) + \
" puntos, es ...

print "-+-+- + puntuaciones[@]["nombre_equipo"] +

_+_+_l|

print "\n A continuacion se presenta la tabla de posiciones de
la competencia. "
for equipo in puntuaciones:

print equipo["nombre_equipo"] + ": " +
str(get_puntaje_total(equipo))

Después de guardar el archivo, podés ejecutarlo desde IDLE, presionando
la tecla “F5”.



< Cierre >

El docente pide a los estudiantes que se agrupen para probar sus
proyectos. Si ven que algo del programa no funciona, trabajan juntos para
encontrar el error y solucionarlo.

Luego, se sugiere hacer una puesta en comun para intercambiar
conclusiones sobre lo que aprendieron, lo que mas les gustd hacer y sobre
los desafios que se les presentaron.

Evaluacion:

El docente puede evaluar el proyecto tanto a través de la observacion,
durante el desarrollo de las actividades, como en relaciéon al programa
final. Puede copiar los proyectos y evaluarlos en detalle, pero también
puede utilizar la instancia de puesta en comun.

Se tendran en cuenta los objetivos especificos de la actividad, como otros

aspectos vinculados a la creatividad, la cooperaciéon entre pares y el
aprendizaje a partir de la exploracion y el error.

A continuacion, se presentan preguntas orientadoras:
® (Llogrd resolver los desafios propuestos?
éPudo crear las estructuras de datos de forma correcta?
éPudo crear las funciones de obtencion de puntaje?
¢Trabajé en grupo cuando se encontré con problemas?
éEscribio el programa propuesto de forma logica y ordenada,
solucionando los errores de sintaxis?

El proceso de evaluacién de la evoluciéon del aprendizaje podra continuar

con la actividad propuesta a continuacion.




Para seguir aprendiendo

Se sugiere construir sobre este mismo programa, agregando
funcionalidades. Una posibilidad es definir un calculo mas complejo para
el ganador, como considerar una ponderacién diferente para cada
categoria.

También se pueden utilizar los conocimientos adquiridos en las
actividades 4, 5 y 6 para otorgar una interfaz grafica al programa de
evaluacion puntajes.

Finalmente sugerimos al docente plantear una actividad en grupo, en la
que, con la ayuda de los estudiantes, se piense en un programa que
resuelva una problematica en particular y que se valga de las herramientas
aprendidas en este ejercicio para resolverlo.

El proyecto serda completamente libre, para que puedan aplicar los
aprendizajes construidos.




