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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 creacion, la reutilizacion, la reelaboracion y
la edicién de contenidos digitales en diferentes
formatos, entendiendo las caracteristicas y los
modos de representacion de lo digital.

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 automatizacién 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:

Aprender a generar aleatoriedad en el cédigo.

Profundizar los conceptos de funciones y estructura de datos.

Profundizar los conceptos de estructuras de seleccion y bucles.

Profundizar en el manejo de graficos.

Realizar un programa que cargue sus datos desde una base de datos.

Materiales y recursos

* Computadora
*  Python 2.x instalado




/.. Desafio

éRecuerdan los juegos de cartas para chicos donde se realizan
comparaciones de atributos como fuerza o velocidad para ver
quién gana? El desafio de esta actividad es crear un juego de cartas
digital utilizando los personajes de Digiaventuras.

< Inicio >

Disparador

i . . . .
éRecuerdan los juegos de cartas para chicos donde se realizan

comparaciones de atributos como fuerza o velocidad para ver quién gana?

éLes gustaria crear uno para que lo jueguen los chicos de primaria?”

En esta actividad vamos a crear un juego de cartas donde cada carta sera
un personaje de la serie de educacion digital Digiaventuras. Cada
personaje tendra una serie de atributos con un valor entre 0 y 100. El
juego comienza con cada jugador eligiendo una carta al azar de su mazo. A
continuacion, cada jugador elige un atributo para su carta. Finalmente se
comparan los valores de cada atributo entre las cartas de los jugadores.
Cuando algun jugador gana en ambos atributos, gana la partida. Para que
la partida sea justa, los participantes deberian jugar con la misma lista de
cartas.

Las lineas de cddigo son presentadas dentro de este documento con el
siguiente formato para su facil identificacion, y copiado.




print 'Soy una linea de codigo'

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 ni ejecutadas en IDLE.

También se incluyen comentarios en gris, precedidos por el simbolo
numeral. Estos comentarios son notas que dan claridad al cédigo, 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 creacion del programa se puede dividir en los siguientes pasos:

Creacion de base de datos de cartas.

Importacion de librerias externas.

Configuracion de la ventana.

Carga de datos externos.

Presentacion de instrucciones e interaccion con el usuario.

Impresion en pantalla de las cartas.
El docente recuerda a los alumnos acerca de la importancia de utilizar los
comentarios e invita colocar los cddigos 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 en el que expliques tu cddigo.
iEl programador que lo lea te lo agradecerd!

1) Creacion de base de datos de cartas.

Para agilizar la actualizacién de los atributos de las cartas existentes, para
agregar nuevas cartas de forma simple y eficiente, e incluso para
compartir nuestro mazo con otros jugadores, es importante que los
atributos de las cartas de nuestro mazo estén definidos de forma externa
al programa. Los lugares donde almacenamos datos para un programa de
forma externa, los denominamos bases de datos. Una base de datos
puede ser desde un sistema computacional complejo, hasta un simple
archivo de texto. Para la resolucion de esta actividad, utilizaremos un
archivo de texto donde cada linea representa una carta, o una entrada en
nuestra base de datos, y cada linea tiene separados sus atributos por una
coma. A este tipo de archivos se los llama CSV por sus siglas en inglés

(comma separated values) y pueden ser abiertos como simple texto o

como hoja de calculo.

Definimos los atributos de las cartas como:

NOMBRE: El nombre de nuestro Digiamigo.

FUERZA: Un valor entre 0 y 100 que representa la fuerza de nuestro
digiamigo.

INTELIGENCIA: Un valor entre 0 y 100 que representa la inteligencia de
nuestro digiamigo.

DESTREZA: Un valor entre 0 y 100 que representa la destreza de nuestro
digiamigo.

VELOCIDAD: Un valor entre 0 y 100 que representa la velocidad de nuestro
digiamigo.

IMAGEN: El nombre de un archivo de imagen GIF que represente a
nuestro digiamigo.




Para las imagenes de las cartas del ejercicio ejemplo utilizamos el
siguiente banco de imagenes de Digiaventuras:
https://drive.google.com/drive/folders/1GyvilbdbPEhmjfnoQBIBWELgrh9

Q6dnU

Los estudiantes pueden crear sus propios dibujos o fotos, o utilizar
imagenes y fotos de licencia libre obtenidos en internet. Lo importante es
gue el archivo de imagen sea extension .GIF. Si la extensién del archivo de
imagen fuera otra, se puede convertir a GIF con un software de edicién de
imagenes o utilizando servicios de conversion de archivos en linea.

A continuacion presentamos la base de datos de cartas que utilizaremos
para el ejemplo de esta actividad.

cartas.csv

cactus, 40, 34, 18, 49, cactus.gif

elio, 43, 28, 31, 12, elio.gif

luna, 26, 54, 54, 20, luna.gif

mundo, 32, 65, 63, 25, mundo.gif
supertablet, 34, 64, 18, 56,supertablet.gif
ojo, 40, 12, 20, 79, ojo.gif

robot, 42, 73, 29, 37, robot.gif

rociobot, 19, 88, 15, 47, rociobot.gif

¢Te animds a agregar otros robots nuevos y personalizados?

2) Importacion de librerias externas.

Una vez mds vamos a trabajar con graficos, por lo que importamos la
libreria Turtle, y en funcién de que buscamos obtener cartas al azar, vamos
a importar la funcién “choice()” de la libreria “random”. Esta libreria nos
provee de funciones para obtener numeros y selecciones al azar.

”

“choice()” nos devuelve un elemento al azar de una lista ordenada de

elementos.

from turtle import *
from random import choice

éSe te ocurre como optimizar aun mds este programa? ¢Se podrian importar
solo las funciones de Turtle que usamos en vez de la libreria completa?



https://drive.google.com/drive/folders/1GyvilbdbPEhmjfnoQBlBWELqrh9Q6dnU

3) Configuracion de la ventana.

Comenzaremos por crear y configurar la ventana donde mostraremos las
cartas.

screen = Screen()
screen.bgcolor('white")

penup()
hideturtle()

7& Python Turtle Graphics

Resultado al ejecutar el codigo de ejemplo

4) Carga de datos externos.

Guardaremos los datos que recuperemos del archivo separado por comas
en un diccionario de nombre “digiamigos”. Comenzamos por inicializar el
diccionario y abrir el archivo con la funcién “open()”.




digiamigos = {}
archivo = open('cartas.csv', 'r'")

Para leer el archivo linea a linea, utilizaremos la funciéon “splitlines()” que
nos devuelve el contenido del archivo en una lista de lineas. Esa lista la
iteramos con un loop for para obtener los datos de las cartas de a una por
vez.

Dentro del loop for vamos a separar los atributos en variables, utilizando la
funcion de texto “split()” que nos permite dividir un texto en variables.

Por ultimo, guardamos los contenidos de estas variables como una
entrada en nuestro diccionario “digiamigos”.

for linea in archivo.read().splitlines():

nombre, fuerza, inteligencia, destreza, velocidad, imagen =
linea.split(', ')

digiamigos[nombre] = [fuerza, inteligencia, destreza, velocidad,
imagen]

screen.register_shape(imagen)

archivo.close()

¢Como harias para agregar otros atributos a las cartas? ¢ Este es el unico archivo
que tendrias que modificar?

Si imprimimos el contenido del diccionario digiamigos, veremos que todas
nuestras cartas fueron cargadas:



>>> print digiamigos

¢ Pueden describir como estd compuesta la estructura de datos
propuesta para las cartas?

5) Presentacion de instrucciones e interaccion con el usuario.
Necesitamos que nuestro programa continle ejecutandose de forma
continua, ya que cada partida puede consistir de varias rondas hasta que
se defina el ganador. Una manera de realizar acciones de forma continua
es con un loop infinito. Un loop infinito nunca deja de ejecutarse porque
siempre se cumple su condiciéon. Un ejemplo es el loop while con el
parametro “True” que significa verdadero en inglés.

Una vez dentro del loop, ejecutamos las acciones del programa.
Comenzamos por imprimir las instrucciones de uso a la vez que recibimos
una instruccion por teclado. Esta doble accion se puede realizar de forma
simple con raw_input.

while True:

avatar = raw_input("\n Presiona ENTER para obtener\
tu carta al azar. \n\
Escribe el nombre de cualquier Digiamigo para ver sus atributos.\n")

é¢Sabés qué son y qué hacen todos esos simbolos “\”?

Llegd el momento de evaluar el dato ingresado por el usuario. Nos

encontramos con tres posibles escenarios.

® Presiono Enter para que el programa seleccione una carta al azar de
su baraja.

® Escribié el nombre de alguno de los personajes de la baraja para ver
sus atributos.

® Escribié una cadena de caracteres diferente al nombre de un
personaje en la baraja.



Consideremos la primera opcidn. Si el usuario presiona Enter, la variable
“avatar” quedara vacia. Evaluamos esta condicion con “if”, y si cumple,
seleccionamos un avatar al azar.

if avatar ==

avatar = choice(list(digiamigos.keys()))

print(avatar)

6) Impresion en pantalla de las cartas.

En este punto del programa, la variable “avatar” o tiene el nombre de un
digiamigo como contenido (ya sea seleccionado al azar o ingresado por el
usuario), o tiene una cadena de caracteres diferentes. Podemos evaluar
facilmente esta condicion utilizando el condicional “if” junto con la

”

palabra clave “in”. “if’ compara |la cadena de caracteres ingresada por el
usuario con la “key” o “llave” de cada elemento del diccionario
“digiamigos”. Si coincide, se ejecuta el bloque de cddigo dentro del bucle.
Si la condicidn es cierta, significa que la cadena de caracteres ingresados
por el usuario coinciden con el nombre de un digiamigo, y por lo tanto
podemos mostrar la carta en pantalla. Para esto guardamos los atributos
de la carta en la variable “atributos”, definimos una tipografia y la
guardamos dentro de la variable “tipografia” y utilizamos estos datos junto
a las herramientas que nos da la libreria turtle para escribir y dibujar en

pantalla la imagen y los atributos de nuestra carta.

if avatar in digiamigos:

atributos = digiamigos[avatar]
tipografia = ('Courier', , 'bold")

clear()

goto(9, )
shape(atributos[4])
setheading(90)
stamp()

setheading(




forward( )
write( 'Nombre: ' + avatar, font=tipografia, align='center')
forward(25)
write('Fuerza:

align="center")
forward(25)
write('Inteligencia:

+ atributos[@], font=tipografia,

+ atributos[1], font=tipografia,
align="center")
forward(25)
write('Destreza:
align="center")
forward(25)
write('Velocidad:
align="center")

+ atributos[2], font=tipografia,

+ atributos[3], font=tipografia,

¢Podés explicar linea a linea qué acciones estd realizando el codigo
con la libreria turtle?

Finalmente, utilizamos la palabra clave “else” que, cuando es utilizada a
continuacion de un bloque de condicion “if’, nos permite ejecutar un
cddigo para todos los casos en que NO se cumpla la condicidn del “if’. De
esta manera alertamos al usuario que ingresé mal el dato por teclado.

else:

print("El nombre ingresado no corresponde a una carta del mazo.")

Como todo el codigo principal del programa esta dentro del loop “while”
infinito, cuando termina esta ultima condicién, todo se vuelve a ejecutar,
volviendo a presentar al usuario con la opcidn de presionar Enter o elegir
un personaje de la lista de digiamigos.



| & *Python 2.7.15 Shell*
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 2.7.15 (v2.7.15:cal7%a3ea3, Apr 30 2018, 16:30:26) [M5C v.1500 €4 bit (AMDE4)]

on win3z
Type "copyright™, "credits" or "license ()™ for more information.
et
RESTART: C:\Users\ROOT\Desktop\cartash\cartas.py
Digiamigos disponibles: rocickot, elio, supertablet, mundo, robot, luna, ojo, cactus

Presziona ENTER para obtener tu campedn al azar.
Escribe el nombre de cualoguier Digiamigo para wer sus atributos.

mundo

Presiona ENTER para obtener tu campedn al azar.
Escribe el nombre de cualguier Digiamigo para wer sus atributos.

[]

Ejemplo de ejecucion del programa.
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Nombre: mundo
Fuerza: 32
Inteligencia: 65
Destreza: 63
Veloecidad: 25

Ejemplo de ejecucion del programa.




[ & *Python 2.7.15 Shell*

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 2.7.15 (w2.7.15:cal7%a3=a3, Apr 30 2018, 16:30:26) [MSC v.1500 64 bit (AMDE4)] ;I
on win32

Type "copyright™, "credits™ or "license ()" for more information.

el

============== RESTLRT: C:\Users\ROOT\Desktop\cartas\cartas.py ==—===========
Digiamigos disponikbles: rociockot, elio, supertaklet, mundo, robot, luna, ojo, cactus

FPresiona ENTER para obtener tu campedn al azar.
Escrikbe el nombre de cualguier Digiamigo para ver sus atrikbutos.

mundo

Presiona ENTER para obtener tu campedn al azar.
Escribe el nombre de cualgquier Digiamigo para ver sus atributos.

cactuas

Fresiona ENTER para obtener tu campedn al azar.
Escribe 2l nombre de cualguier Digiamigo para ver sus atributos.

-

Ln: 16 Col: 0

Ejemplo de ejecucion del programa.
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Velocidad: 49




Cadigo completo

A continuacién presentamos el cdédigo completo para ser copiado en un

nuevo archivo de IDLE. Podés guardarlo con el nombre cartas.py

from turtle import *
from random import choice

screen = Screen()
screen.bgcolor('white")

penup()
hideturtle()

digiamigos = {}
archivo = open('cartas.csv', 'r'")

for linea in archivo.read().splitlines():

nombre, fuerza, inteligencia, destreza, velocidad, imagen =
linea.split(', ")

digiamigos[nombre] = [fuerza, inteligencia, destreza,
velocidad, imagen]

screen.register_shape(imagen)
archivo.close()

print('Digiamigos disponibles: ' + ', '.join(digiamigos.keys()))




while True:

avatar = raw_input("\n Presiona ENTER para obtener tu
campedén al azar. \n\

Escribe el nombre de cualquier Digiamigo para ver sus
atributos.\n")

if avatar == "":
avatar = choice(list(digiamigos.keys()))
print(avatar)

if avatar in digiamigos:

atributos = digiamigos[avatar]

tipografia = ('Courier’', , 'bold")

clear()

goto(9, )

shape(atributos[4])

setheading(99)

stamp()

setheading(

forward( )

write( 'Nombre: ' + avatar, font=tipografia,
align="center")

forward(25)

write('Fuerza:
align="center")

forward(25)

write('Inteligencia: ' + atributos[1], font=tipografia,
align="center")

forward(25)

write('Destreza: ' + atributos[2], font=tipografia,
align="center")

forward(25)

write('Velocidad: ' + atributos[3], font=tipografia,
align="center")

+ atributos[©@], font=tipografia,

else:

print("ELl nombre ingresado no corresponde a una carta del
mazo.")




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 sus
impresiones 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 relacion 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 cooperacidon entre pares y el
aprendizaje a partir de la exploracion y el error.

A continuacion, se presentan preguntas orientadoras:
¢Logré resolver los desafios propuestos?
éPudo crear la base de datos?
¢Trabajé en grupo cuando se encontré con problemas?
éEscribio el programa propuesto de forma ldgica y ordenada,
solucionando los errores de sintaxis?
® (Cred alguna carta o atributo nuevo?
e (Comprendid las légicas de iteracion propuestas en la actividad?

El proceso de evaluacién de la evolucién del aprendizaje podra continuar
con la actividad propuesta a continuacion.




Para seguir aprendiendo

Se sugiere extender el software para que se pueda jugar de a dos
jugadores en una misma computadora, realizando cada jugador una
seleccion al azar de un mazo y luego el programa realizando Ia
comparacion de atributos de forma automatica.

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 (creacion de funciones, creacidén de base de
datos externa, carga de imagenes personalizadas, dibujo de formas en
pantalla, manipulacién del puntero, utilizacién de bucles, etc.).

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




