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_ El Juego como Algoritmo

|_F'rl:u:uflsil:l:l del Sistema: %

Traducir conceptos abstractos de Ciencias de lo
Computacidn (Idgica booleana, condicionales
compuestos) en mecdnicas fisicas, para luego
compilarse en programacion digital.
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Evalua y decide E@ Tablas de verdad E:) Programacion

(Juego de mesa). (Operadores Y, 0, NO). B | (MakeCode / Micro:bit].‘
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Entradas (Inputs): Las

tarjetas ubicadas en el 5
maZo. LEl iA 'y B son verdaderas? | )\

@l Hetrncede 2 casillas

I —
; it

N

EID ° Salidas (Outputs): Las
3sﬁ:rfiad;d:demanms e;-. -.r:r,:iadem, entonces Inst r.u C_C"Gn €S d €
pierdes 3 casilles _ pierdes un turno "i_.- movimiento ( EJ ;

"Retrocede 2 casillas",
"Avanza 3 casillas").

Compuertas Logicas

ogic Gates): Las A-:: ””dﬂd“i? Eihes verdadera,
(Logic Gates): L l

casillas con preguntas Avanzazcaslllas f “Jﬁ?';“ﬁi‘,'f?ﬂ?ﬁ
{EJ ",.-E,A Y B son 1"_"- un turno

ErE.-E-r._.-J

verdaderas?").

Insight: El recorrido no depende unicamente del azar del dado,

sino de la resolucion algoritmica de la realidad del jugador.
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Taxonomia de Datos: Las Variables del Jugador

Tarjetas A Tarjetas B
(Cualitativas / Booleanas Absolutas) (Cuantitativas / Operadores Relacionales)

Naturaleza: Condiciones ambientales o fisicas Naturaleza: Datos numericos, mediciones y
directas. comparaciones matematicas.
Ejemplos: 'Esta lloviendo en este momento’, Ejemplos: 'Tu edad < 13 anos', 'Suma edad de las
'Tienes ojos de color cafe’, 'Usas personas > 25', 'Talla de zapatos = 33'.
gafas'.
: . Expresiones matematicas que
Valor : Variables booleanas simples MaoT : requieren calculo antes de retornar un
Computacional: (Verdadero o Falso). Computacional:

estado de verdad.
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El Valor Booleano
en el Mundo F|$|co

Captura de dato

Escribesconla |
mano izquierda

.

Nota de Diseno: En programacion, esta fase
fisica corresponde a "Inicializar Variables",

cargando el estado de la realidad en la

= : S ImlE
memoria antes de ejecutar el programa. L_J-

Evaluacmn de Estadn

¢Coincide el dato con
la realidad fisica del
jugador en este
instante?

v-iB

Definicion Tecnica:
Valor computacional que solo posee ']
U dos estados posibles: Verdadero
o Falso (Valor de verdad).

Verdadero (1)

Verdadero

0
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El Bucle del Turno: Un Flujograma de Ejecucion
- >( Inicio del Tumo )

[ Lanzaz dado. ]

Avanza la ficha el nimero
correspondiente.

¢ ¢La casilla tiene una
condicion compuesta?

Si

[ Leer condicion en voz alta. ]

\Z

[ Robar tarjeta(s) del mazo. ]

¢Se cumple la
G condicién l6gica?

l Colocar tarjeta al fondo ]
del mazo y finalizar.

(Fin del turno.

A 4

Ejecutar accian secundaria
(Ej. Pierde turno).

Verdadero

Ejecutar accion principal
(Ej. Avanza 2 casillas).
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Maquinas de Verdad: El Operador Logico 'Y' (AND)

Regla del Sistema

Todas las condiciones deben ser
verdaderas. Es un embudo estricto;

no hay lugar para excepciones.

Caso de Uso en el Tablero

Si B es verdadera y si A es verdadera,
entonces avanza 3 casillas.

Matriz de Resultado
+ = Verdadero (Exito)
+ |[F| = Falso (Falla)
F| + [F| = Falso (Falla)

Salida.(Y)




Maquinas de Verdad: El Operador Logico "O" (OR)

Regla del Sistema

Basta con que una sola condicion
sea verdadera. Es un sistema
altamente tolerante e inclusivo.

Caso de Uso en el Tablero

Salida (Y)

(A 0 B es verdadera?
Retrocede 2 casillas.

Matriz de Resultado

+ (V] = Verdadero (Exito)

+ |[F| = Verdadero (Exito)

'F| + [F| = Falso (Falla)

N .

Tabla de Verdad (Operador 0): Evaluaciones

mltiples conectadas, donde la presencia de

un solo "Verddero’ domina el resultado final.

-

)
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Maquinas de Verdad: El Operador Logico 'NO' (NOT)

Regla del Sistema

El Inversor de Realidades. Convierte un
valor verdadero en falso y viceversa. Se
evalua siempre sobre una sola variable a

J

Caso de Uso en el Tablero

;B 0 A no es verdadera? Quédate ahi.

Mecanica de Evaluacion

Si levantas la Tarjeta A ("Usas gafas") y
efectivamente usas gafas (Verdadero),
el operador 'NO' transforma esa realidad
en Falso para la condicion del tablero.

M, /

< _. | ko 1 | - ol — 4
Salida (Y) << no Tarjeta A->>

-'.“.
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Matriz de Traduccion Logica: Fisico a Digital

Operador

Traduccion

Condicion en

Fisico

Linguistica

Todas las condiciones
deben cumplirse.

Tablero

¢A'y B son verdaderas?

Equivalente
MakeCode

Al menos una condicion
debe cumplirse.

¢A 0 B es verdadera?

La respuesta requiere lo
opuesto a la realidad.

Si A no es verdadera...




El Puente Tecnoldgico: Digitalizando el Tablero

Espacio Fisico - Entorno Digital
(Juego Ludico) Q (MakeCode)

variable Tarjeta B

Variables del sistema
O .y = O ’

Bloques de Salida

O O
< NIV N mostrar cadena .
o N
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El Panel de Variables: Configurando la Realidad

Concepto Clave: Inicializar Variables. Asignar un valor base en |la
memoria antes de que el motor del juego comience a evaluar turnos.

P ——
t verdadero v
¢ =5 '

Establecer variable a..

%

La Metafora: Asi como un jugador saca sus cartas ANTES de tirar el dado, el
microcontrolador necesita conocer el estado inicial de sus ‘cartas’ (variables) en el
blogue ‘al iniciar’, antes de poder ejecutar cualquier orden en el bucle ‘para siempre’.
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Diseccion de Codigo: Anatomia de un Condicional Compuesto

Bucle Principal: El motor que mantiene el juego  Estructura de Control: El marco que decide
activo (representa los turnos constantes). Si una accion se ejecuta o se ignora.

i l

Variables i QAL Condicion
Analizadas: l } : _L AENELER
Los datos —nep Tarjeta B 4 { - e 4 La comparacion
recolectados | e\ e matematica del
del jugador. | "Lanza y avanza" estado.
Operador Logico Central: La Accion / Salida:
La compuerta que exige que ambas partes del El resultado fisico ejecutado

condicional se cumplan simultdneamente. por la pantalla de la Micro:bit.

M Gemini Motebook



La Arquitectura del Operador ‘NO’ en Codigo

El Desafio: ;Como le decimos a la maquina que ejecute una accion
precisamente cuando algo falla o resulta ser falso?

para siempre

si Tarjeta B* y+ verdadero = falso » entonces

" no TarjetaAw
- ) 4

VS0 EGEN  Pierde un tuino”

.

®
La Solucion Estructural Interpretacion Lectora
Anidar la variable de datos (roja) dentro del Se lee de adentro hacia afuera:
operador l6gico hexagonal (verde) 'no'. El 'Si es verdad que la condicion de la Tarjeta A
operador intercepta el dato real y lo invierte antes NO se esta cumpliendo, entonces procede a
de que la estructura "si... entonces" lo evalue. ejecutar la orden: perder un turno'.
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Tarjetas Sorpresa: Subrutinas Complejas y Salidas Fisicas

El Algoritmo: Si usas gafasy no |

estas usando tenis, entonces
debes hacer un dibujo...

Variable 1 (Boolean):
¢Usas gafas?
—> Verdadero

SEUL ENGETCELG
Fisico):
Accion motriz
| generada (Hacer
| un dibujo para los
demas).

Variable 2 (Negada):
¢NO usas tenis?
-> Verdadero

Core Insight: Las tarjetas sorpresa demuestran que los ‘outputs’ algoritmicos no se
limitan a datos en una pantalla. En el mundo del Internet de las Cosas (loT) o |a
robodtica, una salida de cddigo es una accion fisica en el mundo real.
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El Ecosistema Condicional Completo

Escenario de Prueba: Esta lloviendo
(A = Verdadero) y la edad del jugador es 14
- N (B = Mayor a 13 -> Verdadero).

h\{:::,_ >
El jugador cae en la casilla 5558

con el texto impreso: > .
"¢Ay B sonverdaderas? |} 1
Lanza y avanza”.

—

gy

: | La mente del estudiante procesa el estado:
‘ Variable Verdadero (A) + Operador Logico ‘Y’
. + Variable Verdadero (B) =

Resultado Absoluto: Verdadero.

)

Capa 1 (Plano Superior, Tono Naranja): ==
La Mesa Fisico-Ludica &

¢ Capa 2 (Plano Medio, Tono Cian):
La Abstraccion Logica
(Tabla de Verdad)

Capa 3 (Plano Inferior, Tono Oscuro):
La Ejecucion Digital (Micro:bit) | be ye verdaderow

o Tarjeta &

Bl “Lanza avanza" J

F
D
% "

“El juego fisico no es una simulacion; es la ejecucion
analoga del pensamiento computacional puro.”
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