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Presentacion

La serie de materiales Profundizacion de la NES presenta distintas propuestas de ensenan-
za en las que se ponen en juego tanto los contenidos —conceptos, habilidades, capacidades,
practicas, valores y actitudes— definidos en el Diseno Curricular de la Nueva Escuela Secun-

daria de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires, Resolucion N.° 321/MEGC/2015, como

nuevas formas de organizar los espacios, los tiempos vy las modalidades de ensenanza.

El tipo de propuestas que se presentan en esta serie se corresponde con las caracteristicas
y las modalidades de trabajo pedagogico senaladas en la Resolucion CFE N.* 93/09 para
fortalecer la organizacion vy la propuesta educativa de las escuelas de nivel secundario de
todo el pais. Esta norma —actualmente vigente y retomada a nivel federal por la propuesta
“Secundaria 20307, Resolucion CFE N.° 330/17~- plantea la necesidad de instalar “dis-
tintos modos de apropiacion de los saberes que den lugar a: nuevas formas de ensenanza,
de organizacion del trabajo de los profesores y del uso de los recursos y los ambientes de
aprendizaje”. Se promueven también nuevas formas de agrupamiento de los estudiantes,
diversas modalidades de organizacion institucional y un uso flexible de los espacios y los
tiempos que se traduzcan en propuestas de talleres, proyectos, articulacion entre materias,
debates y organizacion de actividades en las que participen estudiantes de diferentes anos.
En el ambito de la Ciudad, el Diseno Curricular de la Nueva Escuela Secundaria incorpora
tematicas nuevas y emergentes y abre la puerta para que en la escuela se traten problema-
ticas actuales de significatividad social y personal para los estudiantes.

Existe acuerdo sobre la magnitud de los cambios que demanda la escuela secundaria para
lograr convocar e incluir a todos los estudiantes y promover efectivamente los aprendizajes
necesarios para el ejercicio de una ciudadania responsable vy la participacion activa en am-
bitos laborales y de formacion. Es importante resaltar que, en la coyuntura actual, tanto los
marcos normativos como el Diseno Curricular jurisdiccional en vigencia habilitan e invitan a

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

motorizar innovaciones imprescindibles.

Si bien ya se ha recorrido un importante camino en este sentido, es necesario profundizar,

extender e instalar propuestas que efectivamente hagan de la escuela un lugar convocante

para los estudiantes y que, ademas, ofrezcan reales oportunidades de aprendizaje. Por lo

tanto, sigue siendo un desafio:

* El trabajo entre docentes de una o diferentes areas que promueva la integracion de
contenidos.

* Planificar y ofrecer experiencias de aprendizaje en formatos diversos.

* Elaborar propuestas que incorporen oportunidades para el aprendizaje v el ejercicio
de capacidades.

< Volver a vista anterior @ n
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Los materiales elaborados estan destinados a los docentes y presentan sugerencias, cri-
terios y aportes para la planificacion y el despliegue de las tareas de ensenanza, des-
de estos lineamientos. Se incluyen también propuestas de actividades y experiencias de
aprendizaje para los estudiantes y orientaciones para su evaluacion. Las secuencias han
sido disenadas para admitir un uso flexible y versatil de acuerdo con las diferentes reali-
dades y situaciones institucionales.

La serie reline dos lineas de materiales: una se basa en una logica disciplinar y otra presenta
distintos niveles de articulacion entre disciplinas (ya sean areales o interareales). Se introdu-
cen también materiales que aportan a la tarea docente desde un marco didactico con distin-
tos enfoques de planificacion y de evaluacion para acompanar las diferentes propuestas.

El lugar otorgado al abordaje de problemas interdisciplinarios y complejos procura contri-
buir al desarrollo del pensamiento critico y de la argumentacion desde perspectivas prove-
nientes de distintas disciplinas. Se trata de propuestas alineadas con la formacion de acto-
res sociales conscientes de que las conductas individuales y colectivas tienen efectos en un
mundo interdependiente.

El enfasis puesto en el aprendizaje de capacidades responde a la necesidad de brindar a los
estudiantes experiencias y herramientas que permitan comprender, dar sentido y hacer
uso de la gran cantidad de informacion que, a diferencia de otras épocas, esta disponible y
facilmente accesible para todos. Las capacidades son un tipo de contenidos que debe ser
objeto de ensenanza sistematica. Para ello, la escuela tiene que ofrecer mdltiples y variadas
oportunidades para que los estudiantes las desarrollen y consoliden.

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

Las propuestas para los estudiantes combinan instancias de investigacion y de produccion,
de resolucion individual y grupal, que exigen resoluciones divergentes o convergentes, cen-
tradas en el uso de distintos recursos. También, convocan a la participacion activa de los
estudiantes en la apropiacion y el uso del conocimiento, integrando la cultura digital. Las
secuencias involucran diversos niveles de acompanamiento y autonomia e instancias de
reflexion sobre el propio aprendizaje, a fin de habilitar y favorecer distintas modalidades de
acceso a los saberes y los conocimientos y una mayor inclusion de los estudiantes.

En este marco, los materiales pueden asumir distintas funciones dentro de una propuesta
de ensenanza: explicar, narrar, ilustrar, desarrollar, interrogar, ampliar y sistematizar los
contenidos. Pueden ofrecer una primera aproximacion a una tematica formulando dudas
e interrogantes, plantear un esquema conceptual a partir del cual profundizar, proponer

< Volver a vista anterior @ E
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actividades de exploracion e indagacion, facilitar oportunidades de revision, contribuir a la
integraciony ala comprension, habilitar oportunidades de aplicacion en contextos novedo-
sos e invitar a imaginar nuevos escenarios y desafios. Esto supone que en algunos casos se
podra adoptar la secuencia completa o seleccionar las partes que se consideren mas con-
venientes; también se podra plantear un trabajo de mayor articulacion entre docentes o un
trabajo que exija acuerdos entre los mismos. Seran los equipos docentes quienes elaboraran
propuestas didacticas en las que el uso de estos materiales cobre sentido.

Iniciamos el recorrido confiando en que constituira un aporte para el trabajo cotidiano.

Como toda serie en construccion, seguira incorporando y poniendo a disposicion de las
escuelas de la Ciudad nuevas propuestas, dando lugar a nuevas experiencias y aprendizajes.

=

Diego Javier Meirino Gabriela Laura Gurtner
Subsecretario de Planeamiento Jefa de Gabinete de la Subsecretaria de
e Innovacion Educativa Planeamiento e Innovacion Educativa
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¢CAdmo 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
sugiere bajar el programa Adobe Acrobat Reader |
que constituye el estandar gratuito para ver
e imprimir documentos PDF.
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Indice interactivo Itinerario de actividades

(g0 Actividad 1
()

1‘ Introduccién Jugar al Boggle

Se propone que los estudiantes se familiaricen con el juego para poder

plaquetas que indicaﬂ |OS apartados PrinCiPaleS luego programar uno y pensar qué hay que tener en cuenta para ello.

de Ia propuesta. Organizador interactivo que presenta la secuencia

comp|eta de actividades.

Actividades

o Actividad = .. .
Jugar | Boggle Boton que lleva a la actividad anterior.

a. Ahora vamos a conversar sobre sus consumos de noticias en los medios de comunicacion.

.Cé g ? o
« ;Cémo se informan’ Actividad e

« ;A través de qué medios? siguiente

Boton que lleva a la actividad siguiente.

Actividad Actividad
anterior siguiente
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i Sistema que senala la posicion

de la actividad en la secuencia.

lconos y enlaces
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pop-up con el texto: cumAgnimustrum estut . o—— Indica enlace a un texto,
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al final del documento. actividad o del anexo™
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Introduccion

La Estadistica esta jugando un papel fundamental en el desarrollo de la sociedad actual.
Esto ocurre porque es la ciencia que permite analizar la variabilidad de fenomenos de dis-
tinta naturaleza, determinar relaciones entre variables, predecir y tomar decisiones en si-
tuaciones de incertidumbre.

Por todas estas razones, la Estadistica es fundamental en la educacion de los futuros ciuda-
danos, quienes precisan adquirir capacidades relacionadas con la lectura y la interpretacion
de datos que son usuales en los medios informativos y con la recoleccion y analisis de datos
para realizar inferencias.

En el libro Estadistica con proyectos, Carmen Batanero y otros expresan la importancia
de que los estudiantes aprendan los elementos basicos del pensamiento estadistico, entre
ellos: la necesidad de basar las decisiones personales en los datos, reconocer que la variabi-
lidad debe ser experimentada, medida y explicada tomando en consideracion la aleatorie-
dad, los parametros de tendencia central y de dispersion, etc.

Segln Jane M. Watson, es importante que los estudiantes se enfrenten a problemas estadisticos
en los que el contexto juegue un papel importante, ya que con eso se encontraran cuando egresen.

Por todo esto, se propone una secuencia que aborda contenidos de Estadistica y Proba-
bilidad a partir de la necesidad de construccion del juego Boggle, para el que se necesitara
tomar decisiones v, por lo tanto, se promoveran discusiones acerca de la relacion entre la
probabilidad y la frecuencia relativa de un suceso, y se incentivara el aprendizaje de estra- .
egias para procesar datos y relacionar variables sobre determinada poblacion. Las instruc-
t dat | bl bre det da pobl L t

. . . . . Instrucciones
ciones deljuego estan c||spomb|es en el Anexo. del juego
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|.as herramientas digitales estan integradas en esta secuencia al servicio de la resolucion de
un problema matematico. El objetivo final sera la programacién de unjuego.

Este material fue pensado a partir de las propuestas del Diseno Curricular de la Nueva Escuela
Secundaria (NES) del Ministerio de Educacion de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires, en
las que se plantea que el aprendizaje sea significativo para los estudiantes. Se debe, entonces,
garantizar que los conceptos matematicos cobren sentido para ellos. Esto implica darles la opor-
tunidad de analizar el conjunto de problemas, propiedades, procedimientos y formas de repre-
sentacion asociados a aquellos. Pero, tambien, “el conjunto de concepciones que el concepto
rechaza, de errores que evita, de economias que procura, de formulaciones que retoma, etc.”. @

< Volver a vista anterior @ n
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En este caso, el problema propuesto tiene un contexto extramatematico y esta pensado
para favorecer a los estudiantes en la construccion de nuevos conceptos de Estadistica, y
fundamentalmente hace hincapié en que las inferencias realizadas a partir de la toma de la
muestra y el analisis de esos datos permiten llegar a una solucion.

Por otro lado, dentro de los propositos de la Educacion Digital, la NES plantea:

* “Brindar oportunidades para que los estudiantes desarrollen competencias vinculadas al uso

delas TIC.

Ofrecer situaciones de ensenanza y aprendizaje que permitan la autonomia en el uso de

entornos digitales y virtuales para la realizacion de producciones con diferentes formatos

(textos, graficos, audiovisuales, etc.).

Generar situaciones de ensenanza y aprendizaje que favorezcan la seleccion y el uso ade-

cuado de recursos vy aplicaciones digitales para la realizacion de variadas tareas y la resolu-

cion de problemas.

* Promover el desarrollo de competencias y habilidades que promuevan el uso creativo de las
TIC en diferentes contextos.

* Ofrecer situaciones de aprendizaje que permitan la utilizacion de diferentes herramientas
informaticas y actividades relacionadas con la programacion, para ampliar y potenciar el
conocimiento de las diversas disciplinas.

* Fortalecer el desarrollo de habilidades para la toma de decisiones sobre el uso de las TIC de
manera efectiva y creativa para la resolucion de problemas.

* Brindar oportunidades para que los estudiantes se acerquen al lenguaje de la programacion
y puedan llevarla a cabo en aplicaciones, disenos, etc.” @

Particularmente, para el espacio curricular de Matematica se propone, entre otras cosas:

* “Usar informacion y procesar gran cantidad de datos eficientemente, mediante el uso de
tablas, hojas de calculo y graficos.

* Modelar diferentes escenarios con el uso de aplicaciones especificas para el area curricular,
identificando patrones y verificando hipotesis.

* Representar informacion numérica de manera grafica a través de diferentes recursos TIC.

* Generar un ambiente donde los estudiantes puedan argumentar sus conocimientos mate-
maticos favoreciendolos y potenciandolos con TIC,

* Compartir con sus pares las estrategias logradas para una mejor resolucion de los problemas
especificos con TIC,

* Creary aplicar lenguajes de programacion de diferentes caracteristicas para el aprendizaje
por resolucion de problemas.

* Recolectar, organizary analizar datos para evaluar teorias o comprobar hipotesis a traves de
la seleccion y uso de distintos recursos digitales.
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e Utilizar aplicaciones TIC especTﬁcas para el area curricular que permitan la interaccion di-
namica de geometria, algebra, estadisticas y recursos de analisis y calculo.” ©

Otro aspecto para trabaJ'ar en la secuencia es el pensamiento computacional, que es una
estrategia de formulacion y resolucion de problemas. Poner en juego el pensamiento com-
putacional ayuda a:

* identificar problemas;

formular hipotesis;

disenar e implementar soluciones;

analizar y abstraer procesos;

organizar la informacion, y

° comunicar argumentos e ideas.

En el ambito de la educacion, lo podemos enfocar como “una estrategia para la ensenanza
que nos invita a pensar los contenidos curriculares en términos de problemas a construiry
resolver, tal como lo haria un cientifico informatico”. @

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacion e Innovacién | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.
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Contenidos y objetivos de aprendizaje

Esta secuencia aborda los siguientes contenidos y objetivos de aprendizaje del espacio cu-
rricular de Matematica de la NES propuestos para el segundo ano:

Ejes/Contenidos

Bloque Probabilidad y Estadistica

* Situaciones que requieren la
recoleccion y organizacion de
datos.

¢ Tabla de frecuencias y
porcentajes.

* Seleccion de herramientas
estadisticas pertinentes.

¢ Uso de la computadora como
herramienta en la estadistica.

=

Objetivos de aprendizaje

Encontrar la forma mas
pertinente para comunicar
interpretar datos —incluyendo
recursos informaticos—,
comprendiendo que la eleccion
de un modo de organizary
representar la informacion
intenta poner de relieve ciertos
aspectos o bien ocultar otros;
posibilitando el desarrollo

de inferencias, cuidando de
considerar situaciones en las
cuales se elijan las variables de
manera tal de obtener resultados
fiables.

Aproximarse a estrategias
mediadas por tecnologias para la
resolucion de problemas.

Capacidades

¢ Pensamiento critico, iniciativa y
creatividad.
* Resolucion de problemas.
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Programacion

Itinerario de actividades

r‘; Actividad 1

Jugar al Boggle

Se propone que los estudiantes se familiaricen con el juego para poder luego
programar uno y pensar que hay gue tener en cuenta para ello.

(g Actividad 2

Tomar decisiones

Se centra en el debate acerca de qué letras poner y cuantas veces repetirlas en las
caras de los dados. Se requiere plantear una discusion acerca de cuales son las letras
Mas usadas en nuestro idioma y como lograr datos tangibles para armar el juego.

(g Actividad 3

Recoleccion de datos

Se propone la recoleccion de datos para armar tablas de frecuencia relativa de la
cantidad de veces que se repite cada letra en un texto. Se comparan los resultados
de los distintos grupos de estudiantes para tomar una decision final en el armado
del juego.

(g Actividad 4
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Armado del juego

Se propone a los estudiantes que programen un juego de Boggle.

(g Actividad 5

Armado de otro juego

Cierre y evaluacion de lo aprendido. Nueva programacion del juego Boggle, pero
en un idioma distinto al realizado anteriormente.
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Orientaciones didacticas y actividades

Esta primera actividad, que se penso para una clase, propone comenzar pidiendo a los es-
tudiantes que jueguen al Boggle en linea. Posteriormente, se gestiona un debate acerca de
qué datos y variables son necesarios para armar el juego.

/\

Jugar al Boggle Actividad 1

Primera parte
a. De manera individual, busquen y jueguen a alguna version en linea del juego Boggle. Por .
ejemplo: Boggle multijugador para Android. Pueden consultar las instrucciones deljuego
Instrucciones
en e| Anexo. del juego

Segunda parte

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

c. ;Que elementgs logran identificar en el juego? ;Que consideran que los hace modificar
su comportamlento?

Actividad

siguiente _)
Esta primera parte de la secuencia permite a los estudiantes comprender e|juego. Es pro- .
bable que los chicos nunca hayan jugado y, por lo tanto, esta etapa es fundamental para
poder armarlo posteriormente. Instrucciones

del juego
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Luego de la primera consigna individual, el docente propone que en pequenos grupos hagan
la lista planteada en las consignas b y c. Estas preguntas apuntan a que los estudiantes se
aproximen a los principa|es ejes en la creacion de un videojuego: disero y programacion.

Se espera que los estudiantes escriban que hay que pensar los dados, el tiempo, como se mez-
clan, pero que no se den cuenta de que hay que saber qué letras poner en las caras de los dados.
Estas conclusiones escritas se guardaran a modo de portfolio y podran usarse en la evaluacion.

Para finalizar, se propone realizar una puesta en comin en la que los estudiantes lean lo que
escribieron y armar una lista general de aspectos a tener en cuenta para la construccion del
Juego. Sino surge qué poner en los dados, se puede preguntar: ;como armarian los dados:
todos iguales, con distintas letras? ;Se puede poner cualquier letra? Se pretende concluir que
los dados no deben ser todos iguales, y que hay que decidir qué letras poner en cada cara.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.beoware.lettersmultiplayers&hl=es_419
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La segunda etapa de la secuencia, que esta pensada para una clase, esta orientada a analizar
como se toman las decisiones en la construccion del juego.

/\

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:
o ;Qué es una estadistica?
» ;,Cual es la diferencia entre una poblacion y una muestra?
» ;Para qué harian una estadistica en este caso?

Segunda parte
Para armar e|juego se necesita decidir qué 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 qué 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?

e Actividad Actividad (N
anterior S|gU|ente

Enla primera parte de la actividad se propone mirar un video que trata acerca de la esta-
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distica. Luego de mirarlo, se plantea que contesten las prescuntas en pequenos grupos vy se

g > S P qg preg Peq gruposy
gestiona un debate colectivo. Se espera que los estudiantes concluyan y definan qué es la
estadistica, como se definen una poblacion y una muestra.

A continuacion, el docente propone que, en grupos de tres o cuatro, resuelvan la segunda
parte de la actividad y que discutan que formas de decision se les ocurre para elegir las letras
de los dados.

Es posible que propongan alguna cantidad de vocales, de consonantes, etc.

Sies necesario, se puede preguntar: ;pondrian algin dado con todas las caras iguales? ;Usarian
.- . o N . ; 5
la Wy la K?;Harian la misma eleccion si en lugar de espanol se propusiera el juego en ingles’


http://encuentro.gob.ar/programas/serie/8036/469
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Estas preguntas pueden servir para gestionar un debate colectivo en el que cada grupo
puede decidir distinto. Este aspecto es fundamental.

Hay que tener presente que en este juego las letras que aparecen en cada mano son las que per-
miten encontrar distintas pa|abras. De la eleccion de las letras depende E posibi|idad dejuego.

Podria ocurrir que los estudiantes decidan que en un determinado dado todas las caras sean
iguales. En ese caso, es interesante trabajar acerca de qué significa el azar. Silas caras son igua-
les, no es necesario tener caras, se podria dejar la letra fija. Si a pesar de la discusion aulica el
grupo de estudiantes decide seguir sosteniendo esto, hay que aceptarlo. La idea de la secuen-
cia no es buscar un consenso entre todos, sino que cada grupo, luego del intercambio, pueda
generar un juego con distintas letras y que quede claro que estan tomando ciertas decisiones.
Luego deberan justificar las decisiones tomadas y analizar que ocurrio a partir de las mismas.

En la siguiente actividad, que durara una clase, se espera que los estudiantes puedan tomar
una muestra del idioma que hayan elegido para realizar el juego, en este caso, el espanol.
Ademas, se propone que armen una tabla de frecuencias relativas y, a partir de alli, puedan
decidir cuantas caras de cada letra poner en los dados.

"\

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.

Copien y peguen el archivo elegido en Google Docs. Usando la herramienta Buscar y susti-

(o
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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. Enlacolumna 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 qué cantidad de letras poner en los dados?

e Actividad
anterior
< Volver a vista anterior @

Actividad +

siguiente



https://www.google.com/intl/es_AR/docs/about/
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Se espera que los estudiantes puedan usar las herramientas de la siguiente manera.
Contar palabras:

Recusnto de palabras

Peiginas
Palabears
Caractores

Caracteres 5in £3pacios

En este caso el texto tiene 22.573 caracteres sin espacios. Comole quitaron los signos de
puntuacion, el texto tiene 22.573 letras.

Buscary sustituir. Al poner la letra a en Buscar aparece:

Buscar y sustitulr

Buscar a t | ,
V

Sustituir por

Coincidencia de maylsculas y mindsculas
COMCIACNCE CON ExXpresiones reguianes Ayuda

Sustituir Rustilair lodos € Anberior  Siguieniez ¥

Enla planilla de calculo escribiran entonces:
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. 2 - 2 _ = ):{:‘ 2%100)/22573
1 Letra Cantidad de veces que se repite | Porcentaje
2 |a 2802 12 41305585
i b
4 c

Como se puede analizar, esta actividad pretende la recoleccion de datos y la inferencia a
partir de ellos. Si el grupo lo necesita, se podrian proponer algunos textos en espanol y otros
en distinto idioma que ya estén en formato digital para acortar la bisqueda de los estudian-
tes. Es interesante que algunos lo hagan en espanol y otros en inglés y se analicen luego las
diferencias.
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Luego del analisis de los resultados obtenidos, se espera que se defina que la columna B in-
dica la frecuencia de cada dato y la columna C, la frecuencia porcentual. También se puede
proponer que sumen cada columna para concluir que la columna B debe sumar tanto como
caracteres tiene el texto y la C debe sumar 100, que es el porcentaje total. Se puede usar
este ejemplo para repasar los conceptos de proporcionalidad y porcentaje. Se espera en-
tonces que, para calcular el porcentaje, los estudiantes puedan programar: el resultado de
la columna B *100 / numero total de caracteres.

Finalmente, se centra el debate en la respuesta a la consigna g, para considerar como se
puede usar el porcentaje para saber cuantas letras de cada una poner en las caras de los
dados. Es esperable que los resultados den nimeros racionales no enteros y este sera otro
debate. Por ejemplo, ;que pasa si para la letra Z queda un 0,8%7 Dado que la cantidad de
letras son nimeros enteros, estos resultados porcentuales permiten aproximar los reales;
sin embargo, para resolver la situacion habra que tomar decisiones. Puede ser que, en prin-
cipio, se elija una letra de cada una y luego se agregue porcentualmente o que algunos es-
tudiantes decidan que no usaran algunas letras como la Z, la Ko la W.

Nuevamente, se pone en evidencia que la solucion a la situacion no debe ser Gnica y que
cada grupo puede decidir qué hacer.

Toda esta investigacion sera retomada en las actividades siguientes.
En la siguiente actividad, que tendra una duracion de dos o tres clases, dependiendo de cuan

familiarizados estén los estudiantes con la programacion, se espera que puedan crear el juego
en una planilla de calculo o en el entorno de programacion Scratch.

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

Si los estudiantes nunca realizaron programas en Scratch, se sugiere que se proponga un
tiempo de exploracién y que tengan disponib|e un tutorial. Se proponen dos tipos de pro-
gramacién en funcion de su experiencia previa. No es necesario hacer las dos.

/\

Armado del juego Actividad 4

a. Elijan 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.



https://scratch.mit.edu/
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=451
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« Escriban los pasos que hicieron, las herramientas que usaron y qué tuvieron en cuen-
ta para realizar el programa.

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.

e Actividad Actividad _)
; anterior siguiente

En este caso se propone resolver el problema planteado al inicio de esta secuencia. Es
necesario poner en juego las decisiones tomadas en la Actividad 3 para decidir qué letras
se usaran en cada dado, y habra que usar las herramientas de programacion para lograr el
objetivo. De ser necesario, pueden verse las soluciones digitales.

va

Cuando finalicen, se rotan los juegos para que otros estudiantes los jueguen. Posterior-
mente, en una puesta en comun, se les pide que expliciten las decisiones tomadas para el
armado y se analiza como resultaron. No se pretende decir si lo hicieron bien o no, sino
concluir que la muestra y las decisiones tomadas son fundamentales a la hora de la inferen-
cia propuesta, y esto es lo que trabaja la Estadistica.

En esta Gltima actividad, que esta pensada para dos clases, se propone a los estudiantes que
creen un juego distinto poniendo en practica lo aprendido.

Armado de otro juego Actividad S

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’
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e Actividad
anterior
< Volver a vista anterior @


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/projects/211858914/
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En este caso, y como cierre de la propuesta, se sugiere que los estudiantes reinviertan lo
hecho. En esta actividad se espera concluir que, en los distintos idiomas, la frecuencia re-
lativa de las letras es distinta y, por lo tanto, la decision del armado de los dados debe ser
diferente.

Orientaciones para la evaluacion

Durante la realizacion de las distintas consignas de la secuencia, se puede proponer a los estu-
diantes la formulacion de un portfolio en el que escriban lo que fueron haciendo, las decisiones @
tomadas y sus argumentaciones luego de cada actividad. Se sugiere usar este portfolio junto con
la Actividad 5 como instancia final de evaluacion. En el transcurso de esta, interesa evaluar los
aprendizajes que los estudiantes ponen en juego en relacion con los contenidos trabajados en la
secuencia. Sera necesario entonces tener en cuenta:
* Silas decisiones tomadas estan debidamente argumentadas (por ejemplo, si pueden de-

terminar por qué en los diferentes idiomas es necesario tomar distintas decisiones).
* Siel estudiante comprende que la muestra tomada permite decidir la cantidad de caras

que pondran de cada letra, es decir, si pueden justificar que una muestra diferente es

posible que lleve a distintas decisiones y, por lo tanto, que en Estadistica la eleccion de |a

muestra es fundamental para las inferencias que se realizan. En consecuencia, compren-

den que con distintas muestras los resultados podrian ser diferentes.
* Si el juego funciona correctamente.
* Siel estudiante es autonomo a la hora de tomar decisiones.
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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 0 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 juego y 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 que 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 inglées 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 que 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 analisis de la frecuencia porcentual de estos y la transferencia a los

16 dados que hay que elegir.
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