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Si bien menos eUcientes, otras soluciones podrían incluir recorridos más exóticos en los que los estu-
diantes, usando el comando Volver al escritorio, enviaran a Kioscobot a la posición inicial una 
o más veces. A modo de ejemplo, ilustramos la situación con un curso de 20 estudiantes. Suponiendo 
que los estudiantes comiencen impartiendo, intercaladas, las órdenes Ir al próximo estudian-
te y Dar un caramelo 10 veces, Kioscobot habrá repartido un dulce a los 10 primeros estudiantes de 
la ronda. Si a continuación le ordenan Volver al escritorio, Kioscobot se ubicará en la posición 
inicial. En esta instancia, para conseguir que todos los estudiantes obtengan su caramelo, en primer 
lugar tendrán que ordenarle a Kioscobot que avance hasta el décimo estudiante usando 10 veces 
Ir al próximo estudiante. Luego, desde allí, los estudiantes tendrán que volver a alternar los 
comandos Ir al próximo estudiante y Dar un caramelo hasta que Kioscobot alcance a los 

20 participantes.

A continuación preguntamos: “¿Qué elementos manipuló Kioscobot?”. Caramelos y envoltorios. “¿Qué 
hizo Kioscobot con ellos?”. Entregó los caramelos y recogió los envoltorios. “¿Qué otras cosas hizo 
Kioscobot?”. Se desplazó por la sala. Luego, señalamos que lo que se hizo >ue reconocer los elemen-
tos y las acciones que intervinieron en la situación. En su conjunto, elementos y acciones >orman lo 

que denominamos dominio de un problema. Para Ujar esta idea, podemos escribir en el pizarrón: 
elementos + acciones = dominio.

La simulación virtual
Para la segunda parte de la actividad, usaremos Gobstones y, pre>erentemente, un proyector. De no 
contar con uno, se pueden >ormar grupos de estudiantes alrededor de algunas computadoras. 

¿Qué es Gobstones?
Gobstones es un lenguaje de programación desarrollado por un equipo de la Universidad Nacional 
de Quilmes, especialmente diseñado para enseñar a programar. Existen distintos entornos de 
Gobstones. En este manual se trabaja con Gobstones Jr., que permite construir programas usando 
bloques encastrables.

Puede usarse tanto en línea como >uera de línea. La versión >uera de línea puede descargarse de 
www.gobstones.org y se encuentra disponible para Linux y Windows.
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Cargamos el entorno de programación de Gobstones y abrimos el proyecto “Repartija de caramelos”. Si 
trabajamos con la versión en línea el proyecto puede seleccionarse desde http://program.ar/gobstones.

Una vez cargado, presionamos el botón Ejecutar 
para que comience una corrida del programa. 
Podrá observarse entonces una situación muy 

parecida a la del juego de rol. Un docente reparte 
caramelos a un grupo de estudiantes y recoge 
luego los envoltorios. En caso de que se quiera 
modiUcar la velocidad de ejecución del programa, 
puede usarse la barra lateral que se encuentra 
debajo del botón Ejecutar.

Menú de selección de proyectos

Proyecto “Repartija de caramelos”

Para ver el paso a paso

La barra azul debajo del botón Ejecutar 

permite variar la velocidad de la ejecu-
ción de los programas. Para poder ver el 
paso a paso, hay que mover el control de 
velocidad hacia la izquierda.

Nombre del capítulo

Botón Ejecutar

Control de velocidad de ejecución
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Preguntamos: “¿Qué similitudes observan con lo hecho anteriormente?”. Es muy parecido, pero en la 
computadora. “O sea que los problemas del mundo real pueden simularse virtualmente. ¿Cómo creen, 
en este caso, que se le dieron las instrucciones a Kioscobot?”. ¡Mediante un programa!

CIERRE
Refexionamos con los alumnos sobre la posibilidad de representar la realidad con programas. Las 
computadoras son una herramienta muy poderosa que permite resolver problemas del mundo real. 
Destacamos que, cuando se diseña un programa, se seleccionan algunos elementos de la realidad con 
los que trabajar y se descartan otros. Por ejemplo, en el programa mostrado en la actividad se incluyó 
a Kioscobot, a los caramelos y a los envoltorios, pero se dejó de lado el pizarrón del aula. La elección 

de qué elementos incluir depende de lo que previamente hayamos identiUcado como importante en el 
problema abordado.
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