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¢CAdmo se navegan los textos de esta serie?

| os materiales de Educacion Técnica cuentan con elementos interactivos que permiten la lectura
hipertextual y optimizan la navegacién. Estos reﬂejan la iInteractividad general de la serie.

Para visualizar correctamente la interactividad se | Adobe Reader
sugiere bajar el programa Adobe Acrobat Reader
que constituye el estandar gratuito para ver

e imprimir documentos PDF.

Pie de pagina

<Volveravista anterior o—— A|| cliquear regresa a la Gltima

e e 22070 pégina vista.
|| - L ..
Portada g o——— |cono que permite imprimir.
)) o—— Flecha interactiva que lleva « » o— Folio con flechas interactivas
ala pagina posterior. que llevan a la pagina anterior

y a la pégina posterior.

Itinerario de actividades

(g Actividad 1
El teorema de Pitagoras Organizador Interactivo que presenta la secuencia
comp|eta de actividades.

Actividades

— Boton de navegacion.

El teorema de Pitagoras

a. Observen el video “Teorema de Pitagoras”, relatado por el profesor Adrian Paenza,
donde comienza dibujando un triangulo rectangulo.

e Actividad anterior

Posicion de la actividad

en la secuencia.

—O ©

lconos y enlaces

. o (N}
El color azul y el subrayado indican un o Indica enlace a una actividad

vinculo a la web o0 a un documento externo.
Titulo de la O LI SExe.

actividad o del anexo
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Actividad 1

El teorema de Pitégoras

a. Observen el video “Teorema de Pitagoras”, relatado por el profesor Adrian Paenza,
donde comienza dibujando un triangulo rectangulo.

b. A partir del triangulo, Paenza realiza la siguiente figura:

Figura 1 Figura 1

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.
o

1. éCué|es son los datos que tiene Paenza para resolver su situacion”?
2. éCémo esta seguro Paenza de que la Figura 1 es un cuadrado?
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c. El proFesor Paenza traza tambien la Figura 2.

Figura 2
b a
a a
b b
b a

1. d‘Dénde estan los triéngu|os originales en la Figura 1?¢'Y en la Figura 27
2. d;Cémo saben que los triéngu|os coinciden con el original?
3. d‘Cuéntos triéngu|os como el origina| podemos encontrar en la Figura 27

d. Finalmente, en el video, el profesor Paenza sombrea las figuras de esta manera:

Figura 1 Figura 2

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

1. ;Qué figura forma el cuadrilatero punteado de la figura 17 ;Como estan seguros/as de eso?
2. (;En que Figuras quedo dividido el cuadrado punteado en la Figura 27 (;Cémo pueden es-
tar seguros/as?
3. (;C()mo se calcula el area del cuadrilatero punteado en la Figura 17? (;Y los cuadrilateros
punteados en la Figura 27
.;Que relacion hay entre las areas del cuadrilatero punteado de la figura as areas de
4.; | hay entre | del drilat ptdleg Tyl d
los cuadrilateros punteados de la Figura 27

< Volver a vista anterior @ n
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5. éA qué conclusion ||ega Paenza? ¢'La conclusion sera cierta para todo triéngulo rectan-
. X,
gu|o. CPor que:

e. Lean los siguientes parrafos extraidos de Historia de las ideas cientificas. De Tales de Mi-
leto a la maguina de Dios (Moledo y Olszevicki, 2014). Luego, respondan las preguntas

que estan a continuacion.

Lo cierto es que si bien la metafisica pitagorica es central para comprender el pen-
samiento general de la escuela, y consiguio resultados tan impresionantes y bellos
como el teorema de Pitagoras (todos conocen el enunciado de que la suma de los
cuadrados de los catetos de un triangulo rectangulo es igual al cuadrado de la hipo-
tenusa), ellos [los pitagoricos] también tuvieron que enfrentarse a un escollo serio,
un escollo que partia del mismo glorioso teorema. Fijense lo siguiente: si tenemos
un triangulo rectangulo cuyos lados miden 1 cada uno, el cuadrado de la hipotenusa,
si seguimos el teorema, tiene que medir lo mismo que la suma de los cuadrados de
los catetos. Es decir: 17 +1° = H*. Entonces H* = 2 y H =V 2. Es decir que la hipo-

tenusa mide exactamente V' 2.

Y ahi surgio el problema fatal, porque los mismos pitagoricos lograron demostrar
que V'2 no es un nimero, o por lo menos no es un ndmero como lo concebian ellos,
ya que no es ni un nimero entero ni puede expresarse como la relacion de dos nd-
mero enteros p/q.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

1. ;Cual es la ecuacion que se describe en este texto y que llamamos “Teorema de Pitago-
ras’ ¢ ;Se animan a escribirla?

2. ;Que caracteristicas tiene el triangulo descripto?

3. ;Por qué era un problema que la hipotenusa fuera igual a v'27

4. Dibujen el triangulo del texto identificando los catetos v la hipotenusa.

o—0O0—0O0—0O0—=0O Actividad siguiente ->
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Actividad 2

Programacion de golf con Scratch

Programen una version sencilla de un juego de gohc en la que el tirador deba tener en
cuenta la distancia hasta la base del banderin, como si esta fuera la hipotenusa de un
triéngu|o recténgulo. Observen la siguiente ﬁgura.

En el juego de gohc la trayectoria de la pelotita sera la hipotenusa
de un triéngulo recténgulo formado por el banderin y eljugador.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

La posicion del lanzador sera siempre la misma mientras que el banderin podré estar
mas arriba o mas abajo, pero nunca superara la linea trazada por el cateto adyacente del
triéngu|o.

a. Antes de empezar a programar, elijan el escenario del juego. Para el fondo pueden se-
leccionar alguno de la libreria de Scratch o dibujar uno propio. Lo importante es que los
colores permitan un buen contraste con la pelotita de golf. En el ejemplo, se utilizaron
dos rectangulos para pintar un fondo de dos colores que permita que se visualicen bien
los objetos del juego.
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https://scratch.mit.edu/

Lineamientos de Saberes Digitales

Golf trigonométrico

Oistaz fondot - ¥ . L 2 * +

______ E! s B 3- Configurar colores de
relleno y borde

+

o+ ¢ »

10 | N IR

2- Dibujar rectangulo

e

Realizacion del escenario deljuego.

Caracterizacion de los protagonistas deljuego

Antes de programar el juego de golf hay que elegir y caracterizar a los personajes del
Juego. A continuacion, se muestra una posibilidad, pero cada estudiante puede elegiry
editar a sus actores como prefiera.

b. Una vez que tengan el escenario listo, deberan trabajar en el protagonista. En este caso
van a elegir uno de la libreria de objetos de Scratch, que se llama “Ten80 Dance”, ya que
uno de sus disfraces sirve para adaptarlo al juego de golf.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.
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Elegimos a “Ten80 Dance” para aprovechar uno de sus disfraces.

c. En cualquier juego de computadora es importante tener bien caracterizados a los persona-
Jes principales. Por lo tanto, luego de elegir al golfista, lo editaran para darle personalidad. En
el ejemplo, solamente elegiran un palo de golf que dibujaran en uno de sus disfraces. Pero
cada estudiante puede agregar lo que le guste editando las imagenes en Scratch.


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/

Lineamientos de Saberes Digitales

Golf trigonométrico

Disfraces editados del golﬁsta y su posicion en el escenario.

[Importante! Para Scratch, lo que llaman “personajes”, “protagonistas” o “actores” son
“objetos”. Por eso, tanto el golfista, la pelotita y el banderin se guardaran como objetos
en el programa.

d. Agreguen a la animacion los objetos que completan el juego: la pelotita, el banderin'y,
optativamente, un triangulo rectangulo. Tengan en cuenta las siguientes caracteristicas:

1. Eltamano de la pelotita.

2. El banderin incluye el hoyo de golf.

3. La distancia desde la posicion inicial de |a pelotita y la posicion en el eje y del banderin es
el cateto adyacente del triangulo.

4. La distancia entre el hoyo y la posicion en x de la pelotita es el cateto opuesto.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

Los objetos que se utilizaran en eljuego ubicados en el escenario.

Variables

e. Deberan crear tres variables que guardarén las |ongitudes de cada lado del triéngu|o. En
programacién “Una variable es un nombre que hace referencia a un valor” (Downey et
al, 2002). Cada una de estas variables va a tener una caracteristica distinta:

Cvomeravisaancerir (=)


https://scratch.mit.edu/

Lineamientos de Saberes Digitales

Golf trigonométrico

Nombre variable Funcion que cumple Valor

J Adyacente ¢ Distancia entre la pelotita 'y la J Siempre el mismo.
posicion en horizontal.

J Opuesto ¢ Distancia entre la posicion * Aleatorio en cada golpe.
inicial de la pelotita y el
banderin en vertical.

* Hipotenusa * Eslavariable dependiente * Loingresa el usuario.
del juego. Distancia entre la
pelotita y el hoyo.

Van a crear las variables que representen los lados del trianoculo dentro del objeto “pe-

q P 8 ) P
lotita”. Para esto, seleccionaran “Variables” y luego “Crear variable”. A continuacion,
tendran que darle un nombre a cada una.

2- "Crear una variable"

e et 1- Seccidén "Variables"

Primeros pasos para crear una variable.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

Una vez creadas las tres variables, completen la siguiente tabla con los valores iniciales
que podrian asignarle a cada una y, ademas, a las letras que representan la posicion ini-
cial de la misma (x, y). Si no saben qué valor inicial usar con una variable, puede ser una
buena idea asignarle O (cero).

< Volver a vista anterior @ m
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Nombre de la variable Valor inicial asignado

* Adyacente

¢ Opuesto

o Hipotenusa

* Posicion en x de la pelotita

* Posicion en y de la pelotita

f. El siguiente cédigo se puede usar para inicializar las variables y la posicion dela pelotita.
Comp|eten los valores de los parémetros de entrada utilizando los valores que usaron
para la tabla.

dara Adyacente + el valor .

dara Hipotenusa + el valor .

o @ @

Bloques de inicializacion para la pelotita de gohc.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

. ;Y la variable “Opuesto”? Como el cateto opuesto del triangulo esta dado por la dis-
&l @ P > OpHesto ! e o pe
tancia de la base del banderin hasta la posicion en “y” de la pelotita, van a inicializar esta
variable dentro del objeto “Banderin”. Alli, deberan asignarle un valor aleatorio que esté
entre O y 100. Por lo tanto, este lado del triangulo no podra superar el valor 100 ni ser
un ndmero negativo. Luego, ese valor sera asignado a la posicion en “y” del banderin,
como se muestra en la siguiente imagen.
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h. Por dltimo, y con el fin de hacer que el juego funcione bien, deberan programar la di-
reccion de la pelot|ta de golf, que consta de dos partes:
1. Unavariable® Angulo que se actualice al momento de realizar el tiro.
2. Una direccion inicial que sera modificada con el valor del angulo guardado en la va-
riable anterior.

i. Agreguen la variable “Angulo” con el valor O (cero) junto a las otras variables de la pelo-
tita (Hipotenusa y Adyacente).

J- Usando el bloque azul “apuntar en direccion”, inicialicen la direccion de la pelotita en 90
grados (como si fuera a desplazarse sobre el cateto adyacente).

El juego de golf

k. Ahora si van a empezar a programar las acciones del juego. Al igual que hicieron con la
inicializacion de las variables, van a tener que preparar todas las condiciones para iniciar
un tiro de golf realizado por nuestro protagonista. Por lo tanto, los bloques que agre-
guen a continuacion seran todos asignados al personaje principal.

Para esto, antes de seguir programando ordenen las acciones descriptas en la siguien-
te tabla de la manera que piensan que tienen que ser ejecutadas. Por eJemplo el juego
empezara cuando se presiona la banderita verde, por lo tanto, la accion “Presionar ban-
derita verde” tiene el nimero 1 asignado.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

Enla columna “Tipo de bloque” tienen una ayuda para buscar el b|oque que correspon-
de a dicha accion.
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Accion Tipo de bloque Ndmero
Cambiar disfraz (elegir la imagen de inicio del protagonista). Apariencia
Ira x: y: (ubicar en una posicion determinada al protagonista). Movimiento
Guardar el valor ingresado por el usuario en la variable “Hipotenusa”. Variables y Sensores
Presionar la banderita verde. Eventos 1
Preguntarle al usuario a qué distancia quiere tirar. Sensores
Cambiar disfraz (elegir una imagen alternativa para simular que el .
protagonista golped la pelotita). SETEneE

. Programen la secuencia de acciones que eligieron en la tabla anterior y prueben si el
programa funciona como esperaban.

m. Una vez establecidos todos los parametros iniciales para el juego, deberan programar al
golﬂsta. | os b|oques que se muestran en E siguiente imagen son suficientes para pro-
gramar el comportamiento del protagonista. Luego de identificar cada uno, contesten
las siguientes preguntas:

1. éCué| deberia ser el primer bloque?

2. éPor que usan tantos cambios de disfraz?

3. Al bloque “enviar (mensaje)” le asignaran la palabra “lanzar” como texto. ;Quién de-
beria recibir este mensaje?

4. ;Podrian cambiar el texto “;A queé distancia quieres lanzar?” por otro texto? ;Quién
decide que dice el gohcista?

5. ;Qué relacion hay entre el parametro de entrada “respuesta” del bloque naranja y la
sentencia “preguntar QA que distancia quieres lanzar?) y esperar”?

6. éPor que le asignamos a “Hipotenusa” el valor de la respuesta?

7. :Con queé otro objeto o personaje tendria que relacionarse el evento “enviar (lanzar)”
cuando avancen en la programacién deljuego?

8. ;Cualquier forma de ordenarlos funcionara icual?

q g
0. épueden ordenar los b|oques de distintas maneras y conseguir resultados similares?

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.
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F cambiar disfraz a golfista1 »
cambiar disfraza golfista2 »

cambiar disfraz a golfista1 =

(el A que distancia quieres tirar? R e Ty

Bloques de cédigo necesarios para programar el comportamiento del go|ﬁsta

n. Luego de contestar las preguntas, programen al golfista utilizando los bloques de la imagen
anterior en el orden que consideren conveniente. Es importante, en caso de no obtener el
resultado esperado, revisar el orden de los bloques y, de ser necesario, volver a ordenarlos.

n. A continuacion, analizaran los distintos bloques necesarios para programar el compor-
tamiento de la pelotita de golf. Previamente, deberan programar los valores iniciales de
sus variables. Recuerden que en el juego la trayectoria de la pelotita la decide el usuario
(jugador) y representa la hipotenusa del triangulo. Por o tanto, cuando el golfista golpee
la pelotita, mandara un mensaje que desencadenara las acciones que se muestran en la

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

siguiente imagen.

dara Angulo = elvalor  arcsen + de  Opuesto [ Hipotenusa

girar (%  Angulc  grados

Primeros bloques de cédigo para programar la trayectoria de la pe|otita.
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Teniendo en cuenta la imagen previa, respondan las siguientes preguntas:

1. ;Cuando se ejecuta el bloque “al recibir (lanzar)™?

2. ;Por qué en los primeros bloques de la trayectoria nos ocupamos del angulo y no de la
distancia de lanzamiento?

3. Completen la siguiente tabla con el nombre del tipo de bloque que estamos usando. Por
ejemplo, “al recibir (lanzar)” es un bloque que encontramos en la categoria “Eventos”.
Entre paréntesis se encuentran los parametros de entrada de algunos bloques.

Nombre del bloque Categoria a la que pertenece

al recibir (lanzar) Eventos

dar a (Angulo) el valor O

girar (Angub) grados

Opuesto - Hipotenusa - Angulo

(arccos)de O/ 0

Nota: el calculo realizado en el bloque “dar a (Angulo) el valor (arccos de (Opuesto/Hipotenusa))” se hizo a
' que g P P
partir del teorema del seno que se explicara mas adelante.

o. Luego de programar el angulo de disparo, se simula el lanzamiento de la pelotita. Enton-
ces, el codigo completo quedaria como se muestra en la siguiente imagen.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

Bloques para simular el lanzamiento de la pelotita de golf.
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Basandose en el codigo de la imagen, respondan las siguientes preguntas:

1. ;Por que se utilizan tres bloques para simular el desplazamiento de la pelotita?

2. ;Se podria lograr el mismo resultado visual utilizando un solo bloque de la categoria “Mo-
ver’?

3. ;Qué parametros se ppdrlan modlﬂcc.’jr para que la Pe|ot|ta avance mas rapido’

4. ;Que pasaria si la cantidad de repeticiones no fuera igual al divisor del parametro de en-

trada del bloque “mover () pasos™

p. Ahora ya pueden testear el juego. Por lo tanto, jes momento de jugar! Prueben que el
codigo completo funcione antes de seguir programando.
q. Con lalogica del programa resuelta, agreguen al programa lo siguiente:
1. Una presentacion. Utilicen un escenario que muestre el nombre del juego y que apa-
rezca antes de empezar a jugar.
2. Mensaje final. Dependiendo de si el usuario acerto al ingresar el valor de la hipote-
nusa o no, el juego debe mostrar un mensaje avisando si gano o perdio.

e Actividad anterior Oo—e—0—0—=0 Actividad siguiente ->
Actividad 3

Estudio de ﬁguras semejantes y sus relaciones de proporcionalidad

a. Enun procesador de texto incluyan una imagen. Al seleccionarla veran que se genera
lo siguiente:
] B

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

Cvomeravisaancerir (=) ﬂ



Lineamientos de Saberes Digitales

Golf trigonométrico

1. ;Qué ocurre con la imagen cuando se paran en el punto Ay hacen zoom para la de-
recha”

2. ,Qué ocurre con la imagen cuando se paran en el punto B y hacen zoom para la de-
recha”

Prueben todas las formas de agrandar la imagen y respondan:
. - N ° -~ t?

* ;En qué casos la imagen es |gua| a '|a que estaba, pero mas grande:

» ;En que casos la imagen se distorsiona?

b. Dos figuras son semejantes si al hacer zoom se llega de una a la otra sin distorsionarse.
;Qué consideran que deben tener las figuras para ser semejantes”?

c. Observen las siguientes triangulos y respondan: ;Son semejantes?, ;como son sus la-
dos?, ;y sus angulos? (Las medidas que se indican en la figura estan en centimetros).

c
¢ 8 12
4 [\
A 5 B A 10 B’

d. (;Es cierto que si dos triéngulos tienen dos éngulos iguales entonces son semejantes?

;Como se dan cuenta?

e. Dos triangulos rectangulos tienen un angulo agudo de 30°. Planteen la proporcionali-
dad de sus lados.

f. ABCy DEF son triangulos rectangulos con un angulo que mide a.

F
c /\
5 2 5 2

Cvomeravisaancerir (=)
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Escriban por qué estas igualdades son clertas.

CB_FE
AB DE
AC_FD
AB DE
CB_FE
AC FD

g. Un golfista se ubica a 30 m de un hoyo y tira la pelota. Por accion del tiro y del viento
la pelota sale con un angulo de 15° respecto a la linea imaginaria que une el hoyo con
el lugar en el que se tira la pelota quedando perpendicular al hoyo y viaja 32 m. ;A que
distancia del hoyo queda la pelota®

h. Otro golfista se ubicaa 30 m de un hoyo y tira la pelota. Por accion del tiro y del viento
la pelota viaja 35 my queda perpendicular al hoyo. ;Con qué angulo sali6 la pelota®

° Actividad anterior O—O0—e—0—O0 Actividad siguiente ->
Actividad 4

Desarrollo de una mejora del golf con Scratch

En la actividad 2 realizaron un juego de golf en el que habia que predecir la longitud de la
hipotenusa en la trayectoria de la pelotita. En la mejora que le haran a continuacion, el
usuario debera introducir dos valores: hipotenusa y angulo. Para esta nueva version del
golf trigonomeétrico, usaran el mismo programa que realizaron previamente.
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a. El primer cambio que realizaran en el juego de golf es que el protagonista le pida al
usuario, ademas de la hipotenusa, el angulo de tiro. Para esto, deben agregar un bloque
y cambiar otro.
1. ;Qué b|pque de la siguiente imagen piensan que hay que agregarle a la programacion
del golfista?

Cvomeravisaancerir (=)
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cambiar tamafio por @
e J—
sl=elPsicz1@ s Con qué angulo querés tirar? RS EIET

Bloques que podr?an agregarse a la nueva version del gohc.

2.;Que b|9que del siguiente codigo piensan que ya no va a servir en la programacion de
la pelotita?

dara Angulo » elvalor arcsen» de Opuesto [/ Hipotenusa

girar (™ | Angulo grados

=
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Programacion original de la pelotita que hay que modificar.

3. (;Por cual bloque habria que reemplazarlo? (Es probable que el bloque que lo reem-
place se pueda agregar al golfista, pero como suele pasar en programacion, puede
haber mas de una respuesta correcta).

b. Lalogica del juego podria estar lista en este punto. A continuacion, hay una lista de me-
Jjoras que se pueden realizar sobre el gohc trigonomeétrico para hacerlo mas entretenido.
Elgan las que les parezcan mas interesantes para |uego implementarlas en sus programas:
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Mejoras para agregarle al golf trigonomeétrico

Pantalla de inicio con presentacion y datos de los autores del juego.

Colision entre la pelotita y el hoyo con mensaje que indique si se acertd o no.

/\/\ensaje que avise que no se acerto en el lanzamiento.

Pantalla final que indique si el jugador gand o perdio.

Personajes animados detras del go|ﬁsta.

e Actividad anterior

@)
Q
@)
®
@)

Actividad siguiente ->
Actividad 5

Fabricacion de una pelotita de golf con impresion 3D

Teniendo en cuenta las etapas de desarrollo de un proyecto, fabricaremos una pelotita de
golf para imprimir en 3D. En cada una de estas etapas, documentaremos algin aspecto
del proyecto.

Identificacion y planteo de la situacion problematica

a. Para empezar, es importante tener bien claro cual es el problema por resolver. En este
caso, queremos disenar e imprimir una estructura con forma de esfera, que tenga en su
superficie las marcas tipicas de las pelotitas de golf. Antes de empezar a trabajar en el
diseno, dibujen un boceto a mano alzada teniendo en cuenta las siguientes preguntas.
1. ;Qué tamano va a tener la pieza? ;Qué tamano tiene una pelota de golf profesional?
2. ;Con quée material van a imprimir? ;Van a utilizar un material rigido o flexible?

3. ;Cuantas concavidades tendra la superficie de la pelotita?

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

Diseno de la solucion

b. Una vez que tengan claras las dimensiones y caracteristicas de la pelota que van a rea-
lizar, disenen en 2D la pieza que pretenden imprimir. Para esto, utilicen el software de
diseno que les resulte mas comodo. Incluso, pueden dibujar el resultado al que preten-
den llegar con un programa de edicion de imagenes.
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Implementacién del diseno

c. Utilizando software de diseno 3D dibujen la esfera respetando las medidas de la pelota
profesional. A continuacion, agreguen al disefo las marcas tipicas de las pelotitas de golf.
Luego, imprimanla utilizando el material que eligieron cuando analizaron el problema.

8 P 9 8 P

Testeo de la implementacién

d. Lo masimportante de esta etapa es analizar la pieza impresa. En caso de que encuentren
que la impresion difiere mucho de la idea original y de los bocetos y dibujos que hicieron,
tendran que retomar la etapa correspondiente para hacer los arreglos necesarios hasta
legar a una pieza bien lograda.

Para analizar la pieza impresa pueden guiarse con las siguientes preguntas:

1. ;El'tamano de la impresion es el que esperaban?

2. ;La pieza posee sectores muy fragiles o que no se pudieron imprimir correctamente por
su tamano reducido?

3. ;Coinciden el boceto original, el disefo 2D, el diseno 3D vy la pieza impresa o son muy
distintos”?

4. A simple vista, ;parece una pelotita de golf?

5. ;Quedo material de soporte en algin lugar que impida que la pieza quede bien terminada?

O
@)
@)
@)
®

° Actividad anterior

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

Cvomeravisaancerir (=)



Lineamientos de Saberes Digitales

Golf trigonométrico

Anexo
Cdodigo completo en Scratch de la actividad 2

Los tres personajes principales del juego golf trigonométrico son el golfista, la pelotita y
el banderin.

El banderin

El codigo del banderin es el mas corto: hay que programar la posicion en “y”, que es
equivalente al valor del cateto opuesto, y guardarlo aleatoriamente en cada partida.

dara Opuesto = elvalor numero aleatornio entre o y @

Codigo para el banderin y el hoyo de golf.

El golfista

En el caso del golﬁsta deberan programar la animacion del tiro (el movimiento del per-
sonaje principal), interactuar con el usuario a partir de preguntarle a qué distancia quiere
tirary utilizar ese dato como hipotenusa.
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disfraza golfista1 »

Codigo para el golfista.
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La pelotita

Por dltimo, el codigo mas complejo y en el que se necesita mas atencion a los detalles es

el que le corresponde a la pelotita de golf. Las acciones que le corresponden a la pelotita

deben ser divididas en dos hilos de ejecucion:

1. El primero se ejecuta cuando se presiona la banderita verde y se encarga de setear to-
dos los valores iniciales.

2. El segundo se ejecuta cuando recibe el mensaje “lanzar” por parte del golfista y se en-
carga de desplazar la pelotita en la trayectoria que le corresponda segin el dato ingre-
sado por el usuario.

O

dara Adyacente + elvalor @

dara Hipotenusa =+ el valor o

dara Angulo + el valor o
o €D v @
apuntar en direccion @

Seteo de valores iniciales para la pe|otita de gohc.

P
e )

dara Angulo * elvalor arcsen v de Opuesto [ Hipolenusa

O
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girar (* Angule grados

mover  Hipotenusa !@ pasos

Trayectoria de la pelotita a partir del dato ingresado por el usuario.
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