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. Construi, codifica
' v descubri.

Es un sistema de programacion desconectada que desarrolla el pensamiento computacional
a través de construcciones fisicas y un lenguaje visual de codificacion.
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Accedé al contenido digital del juego, donde ademas podras imprimir @ pedagogiadigital.com
los bloques en 3D y encontrar mas propuestas educativas.



https://www.pedagogiadigital.com/descifrando-construcciones

Estan diferenciadas en 3 niveles de complejidad.
Los niveles de complejidad dependen de la cantidad y diversidad de bloques utilizados, del numero

de piezas apiladas y del uso del espacio en el tablero.

INICIAL

El juego utiliza un lenguaje de programacion visual (bloques graficos encastrables de
3 diferentes colores) para realizar el codigo computacional, con el cual se codifican los
diferentes tipos de construcciones.

Bloque rosa, define Bloque amarillo, define la rotacién Bloque celeste, define
el bloque de madera en su del bloque de madera en el casillero las coordenas, la ubicacion
posicidn inicial y el color en el tablero

Cuando dos o mas bloques comparten las mismas coordenadas (ubicacion),
significa que uno ird abajo y el otro encima.

El que esté primero en la linea de cddigo, serd el que ocupe la primera capa

(abajo). La secuencia de codificacion, y de construccion, siempre es en capas
ascendentes.
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¢/COMO!INTERPRETO EL CODIGO?
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/ Solo la ESCALERA y la CUNA admiten 4 posiciones posibles en una construccion:
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( El TECHO TRIANGULAR, el TECHO CURVO, |la TORRE y el PUENTE, debido a su
simetria, admiten solo dos posiciones posibles:
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ﬁl TECHO CONICO, el cuBO y el CILINDRO, debido a su simetria, admiten una
sola posicion en la construccion.
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/Ademés, los bloques impresos deben mantenerse siempre
ubicados dentro de los limites de cada casillero.




8. Propuestas de Juegoes individuales y per equipe

‘ 'iA Desicifrar la Construccion! fﬁ
. 'i-A Descifrar el Codigo! ,
GiA Crear y Codificar Construcciones! ‘

Los participantes adoptan en el juego dos roles principales :

PROGRAMADOR

Codifica Construcciones
en las Hojas de
Programacion con los
crayones, para que

RoBOT CONSTRUCTOR
Lee y ejecuta )
la Tarjeta de Cédigo
o el Cadigo realizado'\'*(_;?"
en una Hoja de Programacion

otro participante oE v y, de esta manera, descubre
lea y ejecute el cddigo fRBE=s bloque a bloque _
en el tablero. < 576 la construccion en el tablero_ Gl
- iA Descifrar la Construccion!
Jugadores: 1 o mas Duracion del juego: aprox. 15 min

Descripcion: El jugador asume el rol de un ROBOT CONSTRUCTOR que lee y
ejecuta el codigo que aparece en una determinada Tarjeta de Cédigo (/nicial,
Medio, Avanzado) y de esta manera materializa y descubre la construccion en el
tablero. Luego verifica la construccion realizada con la imagen que figura en
la otra cara de la Tarjeta de Codigo.

Importante: Al principio se recomienda comenzar por las tarjetas|INICIALlya que
presentan un menor nivel de complejidad.

Materiales: 30 Tarjetas de Cddigo, tableroy 39 bloques impresos

Juego y reglas:
# Se preparan todos los bloques y las 30 Tarjetas de Cédigo.

# El tablero se coloca sobre una superficie plana, de modo que las
coordenadas se puedan leer en la orientacion correcta.

# Se elige una Tarjeta de Codigo (Inicial, Medio o Avanzado)y se la ubica
delante del tablero de manera tal que solo quede visible el cédigo.

# Luego se ejecuta el codigo de la tarjeta a partir de la linea “1”, de esta
manera se comienzan a ubicar los bloques impresos en el tablero de
uno en uno, teniendo en cuenta que, si un casillero ya se encuentra
ocupado por un bloque, el siguiente bloque que comparta la misma
coordenada, se ubica por encima de éste.

# Cuando todas las lineas de cddigo se hayan ejecutado, se da vuelta la
tarjeta y se compara la construccion realizada con la imagen de la solucion.



iA Descifrar el Codigo!

Jugadores: 1 0 mas Duracion del juego: aprox. 20 min

Descripcion: A partir de las imagenes de construcciones que figuran en las
Tarjetas de Codigo, el jugador selecciona una y la reproduce fisicamente en
el tablero. Luego, el jugador debe asumir el rol del PROGRAMADOR y escribir
de manera secuencial las lineas de cédigo que corresponden a cada bloque
de la construccion.

Importante: Al principio se recomienda comenzar por las tarjetas|{INICIALya que
presentan un menor nivel de complejidad.

Materiales: 30 Tarjetas de Cddigo, tablero, 39 bloques impresos, block de
Hojas de Programacion y 7 crayones de colores.

Juego y reglas:

& Se preparan todos los bloques y las 30 Tarjetas de Cddigo.

# El tablero se coloca sobre una superficie plana, de modo que las
coordenadas se puedan leer en la orientacion correcta.

#® Se elige una Tarjeta de Cadigo (Inicial, Medio o Avanzado)y se la ubica delante
del tablero, de manera tal que solo pueda ver la construccion que figura
en la imagen.

@ Se utilizaran los bloques impresos para realizar en el tablero
la construccion de la imagen, que figura en la Tarjeta de Cadigo.

® A partir de la construccion realizada en el tablero, en la Hoja de
Programacion se procede a escribir el cédigo de la primera capa (de la
construccion); luego, se contintia con la siguiente capa en forma ascendente.

IMPORTANTE: El orden de los bloques impresos que aparecen en la
programacion surge de recorrer cada fila del tablero, de izquierda a derecha.
Comenzando por la fila “A” luego por la “B” y asi sucesivamente. Por ejemplo,
si la construccion posee un bloque en el casillero "1, A", |a primera linea de
codigo correspondera a este bloque. | Ver el EJEMPLO

La linea de cédigo que define a cada
bloque impreso, se realiza de la

siguiente manera en la Qe
HOJA DE PROGRAMACION: 2 N 5 S
3 ¢ o
) o

[ROJA DE PROGRAMACION

a) Columna "Bloque - Color": Se dibuja la

figura que representa al bloque en su posicion

inicial y se pinta el “Color” que corresponde.

// Si el Bloque es de color natural, se indica
con dos rayas marrones inclinadas (@)

b) Columna "Rotacidn": Si existe un giro respecto
a la posicion inicial, se pinta también la flecha del “Sentido de rotacion” y
se indica el numero de rotaciones. Si el bloque mantiene su posicion inicial
este parametro se deja en blanco.

¢) Columna "Coordenadas": Se completan las coordenadas (fila y columna)
que determina la casilla sobre la cual ird colocado el bloque.

¢ Cuando la HOJA DE PROGRAMACION se haya completado se podra dar
vuelta la tarjeta y comparar el codigo realizado con la solucion que ofrece
la actividad.



i'A Crear y Codificar Contrucciones!

Jugadores: 2 0 mas Duracion del juego: aprox. 25 min

Descripcién: En esta propuesta, el Jugador "A" debe imaginar y crear una
construccion con bloques impresos en el tablero; luego, asume el rol de
PROGRAMADOR para codificar su construccién en la Hoja de Programacion.
Posteriormente, el Jugador "B”, en el rol de ROBOT CONSTRUCTOR, recrea la
construccion a partir de leer y ejecutar el codigo realizado por el Jugador "A".

Materiales: tablero, 39 bloques impresos, 1 Hoja de Programacion
y 7 crayones de colores

Juego y reglas:

# Se preparan todos los bloques y el tablero.

# El tablero de coordenadas se coloca de modo que las coordenadas se
puedan leer en la orientacion correcta.

® E| Jugador “A” utiliza los bloques impresos para crear una construccion
en el tablero o recrear una construccion de alguna de las tarjetas.

IMPORTANTE: recordar las reglas para las posiciones correctas y

posiciones incorretas para cada tipo de bloque impreso
explicadas en |la pagina 4.

# A partir de la construccidn realizada en el tablero, el Jugador “A” procede
a escribir el cédigo, tal como se indica en el ejemplo del JUEGO 2
“iA DESCIFRAR EL CODIGO!”, (en la pdgina 6.)

# Cuando la Hoja de Programacion haya sido completada por el Jugador “A”, éste
despeja el tablero.

# Luego, el Jugador “B” intenta descifrar la construccion, a partir de leer y ejecutar
el codigo que aparece en la Hoja de Programacion que realizé el Jugador "A".

@ Cuando el Jugador "B" haya ejecutado por completo el cédigo, el
Jugador “A” podra verificar si la construccion fue realizada correctamente.
Si lo hace con éxito, el Jugador "B"|suma 1 punto.

# En la siguiente ronda, el Jugador “B” propone una construccion y su
correspondiente cédigo y el Jugador “A” trata de descifrarla y asi
sucesivamente.

# Ganara el Jugador que acumule mas puntos tras 6-8-10 rondas.

A . ‘ E | s -



- ESTE APARTADO ES ESPECIFICO PARA DOCENTES -

iBienvenido al kit educativo "DESCIFRANDO CONSTRUCCIONES"! En esta propuesta didactica, tus
estudiantes tendran la oportunidad de aprender los fundamentos de la programacion, sin la
necesidad de dispositivos electronicos, utilizando las piezas impresas en 3D y su creatividad.

El kit se usa en el aula con tres roles principales, que trabajaran en equipo para lograr
construcciones fisicas a partir de algoritmos.

Estos roles son:
& LiDER DEL EQUIPO: Serd responsable del kit, ademads organizara y verificara las actividades en el

grupo. Sera el guia del equipo, fomentando el trabajo colaborativo, mientras el grupo explora el
atractivo mundo de la construccion y la programacion con piezas impresas en 3D.
& PROGRAMADOR:Tendra la emocionante tarea de crear los algoritmos de las construcciones, en

la hoja de programacién,empleando el lenguaje de programacion desconectado.
& ROBOT CONSTRUCTOR: Sera responsable de ejecutar los algoritmos y armar las construcciones

fisicas, con las piezas impresas en 3D sobre el tablero de coordenadas.

A continuacion, te presentamos dos propuestas de planes de clases
para desarrollar con el kit "DESCIFRANDO CONSTRUCCIONES" en el aula.
Ambos planes estan disefiados para introducir a los estudiantes en los conceptos fundamentales
de la programacion y el pensamiento computacional, de una manera divertida y practica.

Planidelclase:“jAiDescubrirllaiConstruccion!s=
paraitrabajarieneliaulaienigrupos deitres:

PROPUESTA 1

OBIJETIVOS:

& Familiarizar a los estudiantes con el lenguaje de programacion y la interpretacion de
algoritmos, con el kit "DESCIFRANDO CONSTRUCCIONES".

#® Promover la exploracion y la identificacion de diferentes patrones, en las piezas impresas en 3D
del kit (geometria, color, funcionalidad).

® Promover la colaboracion y la comunicacion entre los estudiantes, a través de la actividad en
grupo.

MATERIALES:

Kits “DESCIFRANDO CONSTRUCCIONES”: tablero de coordenadas, bloques impresos en 3D,

tarjetas de codigo, crayones y block de hojas de programacion.

Duracion: 45minutos.

Desarrollo de la clase:

1.Presentacion del kit: se presenta a los estudiantes el kit "DESCIFRANDO CONSTRUCCIONES" y se
explica su contenido y su funcionamiento..

2. Formacion de grupos: se asignan tres estudiantes por equipo y se les entrega un kit por grupo.
A cada estudiante se le atribuye un rol especifico: LIDER DE EQUIPO, PROGRAMADOR y ROBOT
CONSTRUCTOR.

3.Exploracion de las piezas impresas en 3D: se invita a los estudiantes a explorar las piezas impresas
del kit y a identificar diferentes patrones que puedan encontrar, como formas geométricas,
colores y funcionalidades.




4.Explicacion del lenguaje de programacion: El docente explica a los estudiantes el lenguaje de
programacion utilizado en el kit, y les muestra como funciona mediante ejemplos practicos.

5.Ejecucion de la actividad: se elige una tarjeta de cddigo (preferiblemente de nivel INICIAL) y
se coloca delante del tablero. EL ROBOT CONSTRUCTOR ejecuta el codigo de |a tarjeta,
ubicando los bloques impresos en 3D en el tablero, siguiendo las instrucciones del codigo.
EL PROGRAMADOR se encarga de leer el codigo y guiar al ROBOT CONSTRUCTOR en su
ejecucion. EL LIDER DE EQUIPO se asegura de que la construccion realizada sea igual ala
gue aparece en la imagen del reverso de la tarjeta.

6.Cambios de roles: Después de cada actividad se cambian los roles, para que cada
estudiante pueda desempefiarse como LiDER, PROGRAMADOR 0 ROBOT.

7.Evaluacion: se evalua a través de una discusion en grupo, sobre los desafios encontrados
durante la ejecucion de la actividad, los puntos positivos y negativos del trabajo en equipo
y los aprendizajes adquiridos.

Plllainf dlel cliaisie’:
<Al Conisitiruliny Crealr Algolritmosi!

OBJETIVO:

@ Desarrollar habilidades de programacion secuencial y pensamiento ldgico en
estudiantes de nivel primario.

MATERIALES:

Kits “DESCIFRANDO CONSTRUCCIONES”: tablero de coordenadas, piezas impresas en 3D,

tarjetas de cddigo, crayones y block de hojas de programacion.

Duracion: 45minutos.
Desarrollo de la clase:

1.Se divide a los estudiantes en grupos de 3 y se les asigna un rol a cada uno.

2.El docente elige una Tarjeta de Codigo y comparte la imagen, que se encuentra en el
reverso de la misma, con los grupos de estudiantes. Estos reproducen dicha imagen en el
tablero y luego escriben el algoritmo correspondiente en una hoja de programacion.

3.Ejecucion de la actividad: Cada grupo trabaja en equipo, para reproducir la construccion y
escribir el algoritmo correspondiente en la hoja de programacion. EL LIDER coordina y
distribuye las tareas entre los integrantes del grupo, EL ROBOT construye la figura en el
tablero siguiendo la imagen provista en la tarjeta de cddigo y luego EL PROGRAMADOR
escribe el algoritmo en la hoja de programacion. Finalmente, EL LIDER DE EQUIPO verifica
que el algoritmo realizado sea igual al que aparece en la tarjeta.

4.Evaluacion: Discusion en grupo sobre los desafios encontrados durante la realizacion de la
actividad, los puntos positivos y negativos del trabajo en equipo y los aprendizajes adquiridos.

5.Se incentiva la creatividad de los estudiantes para crear nuevas construcciones
y algoritmos en el futuro.

Estamos seguros de que estas propuestas didacticas seran un aporte para su planificacion
y ayudaran a sus estudiantes a desarrollar habilidades claves para el siglo XXI.

iLes deseamos mucho éxito en su aventura de Ensefianza — Aprendizaje,
con la incorporacion del kit educativo 3D "DESCIFRANDO CONSTRUCCIONES"!




9. CONSEJOS PARA EL CUIDADO
DE LOS COMPONENTES DEL KIT 3D

. Guarda todos los bloques impresos en 3D, las tarjetas de cdodigo,
y demas componentes tras cada uso en la bolsa de tela proporcionada.
Esto ayudara a protegerlos del polvo y dafio fisico.

. Utiliza el reverso del tablero de coordenadas, que cuenta con una imagen
para controlar los bloques antes de guardarlos. Asegurate de que todos
los bloques estén presentes para evitar pérdidas.

. Mantené los crayones y el tablero limpios y secos para preservar su
calidad y funcionalidad.

Queremos agradecerte
por elegir el kit "Descifrando Construcciones version 3D".
Esperamos que este kit no sdlo sea una herramienta educativa,
sino también una fuente de inspiracion y diversion para ti y tus alumnos o hijos.
Cada componente ha sido disefiado con el objetivo de fomentar la creatividad,
la colaboracion y el pensamiento critico.
Te animamos a explorar todas las posibilidades que este kit ofrece
y a descubrir juntos la emocionante aventura del aprendizaje practico.

iEmpecemos a construir, aprender y descifrar juntos!
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