X OOOOEOOOOO@®HmE®

A

Leccion 6: Programar en Laberinto

Algoritmos | Debugging | Programa | Programar

Resena

En esta serie de desafios online, los/as estudiantes
desarrollaran la comprension de los algoritmos, debugging
y la alfabetizacion general para computacion. Con la
aparicion de los personajes de Angry Birds, los/as
estudiantes desarrollaran algoritmos secuenciales para
hacer que el pajaro llegue al cerdo, sin estrellarse con los
muros o el TNT. La aplicacién de debugging a los desafios,
también se ha mezclado en esta etapa para adicionar
practica con la soluciéon de problemas y el pensamiento
critico.

Propésito

En esta leccidn, los/as estudiantes practicaran sus
habilidades para hacer debugging y de programacion en
una plataforma computacional. Cuando alguien comienza
a programar, ellos/as juntan instrucciones en un orden
especifico, usando algo que una maquina pueda leer. Por
medio del uso de la programacion, los/as estudiantes
desarrollardn la comprension de cémo un computador
navega las instrucciones en el orden indicado. Hacer
debugging, es un concepto que es muy importante en la
programacion computacional. Los/as cientificos/as en
computacion tienen que prepararse para enfrentar todos
los bugs en sus propios programas. Hacer debugging
fuerza a los/as estudiantes a reconocer los problemas y
superarlos, mientras construyen el pensamiento critico y
las habilidades de resolucion de problemas.

Orden de las Actividades

Actividad Previa (5 min.)
Introduccién
Actividad Puente - Programar (10 min.)

Actividad Sin Conexion usando bloques de papel
Revision de los desafios online como clase

Actividad Principal (30 min.)
Sitio web Curso A Desafios Online

Actividad de cierre (5 — 10 min.)
Escribir en el diario
Aprendizaje Ampliado

Objetivos

Los/as estudiantes seran capaces de:

e Ordenar comandos de movimiento, como pasos secuenciales
en un programa.

e Representar un algoritmo como un programa computacional.

e Desarrollar las habilidades de resolucion de problemas y
pensamiento critico mediante la revisién de la practica del
debugging.

Preparacion

O Usar el sitio web del Curso A para realizar los desafios en
la etapa 6 y encontrar cualquier area de problema potencial
para su clase.

O (Opcional) Elija un par de desafios para trabajar
grupalmente con su clase.

O Asegurese de que cada estudiante tenga un Diario Think
Spot — Diario de Reflexién.

Links

jAtencion! Haga una copia de cada
documento que planee compartir con los/as
estudiantes.

Para el/la profesor/a

e  Sitio Web - Desafios online curso A.
¢ Recomendaciones para las lecciones — Sugerencias para
la actividad principal del curso fundamentos.

Para los/as estudiantes

e Bloques Blockly Sin Conexién (Curso 1° y 2°) —
Manipulativos.
e Diario Think Spot — Diario de Reflexion.

Vocabulario

e Algoritmo. Una lista de pasos para terminar una tarea.

e Bug. Parte de un programa que no funciona de forma
correcta.

e Debugging. Encontrar y reparar los problemas en un
algoritmo o programa.

e Programa. Un algoritmo que ha sido codificado en algo que
puede ser ejecutado por una maquina.

e Programar —El arte de crear un programa.


https://studio.code.org/s/coursea
https://studio.code.org/s/coursea
https://studio.code.org/s/coursea
https://studio.code.org/s/coursea
https://drive.google.com/file/d/0B-uvt08wYSQqcU5RRHVtOE1tTlk/

Guia Didactica
Actividad Previa (5 min.)

Introduccion

Pregunte a los/as estudiantes si estan familiarizados/as con el juego Revise los puntos cardinales con su clase.

o la pelicula "Angry Birds". Expliqueles que escribirdn programas
para ayudar a Red, de Angry Birds, a ubicar al Cerdo. N

Actividad Puente -

Programar (10 min.) o— @ ¢

Esta actividad ayudara a traer los conceptos de la seccion sin

conexion de Mapas Felices al mundo online al que los/as S
estudiantes estan ingresando. Escoja uno de los siguientes para
realizar con su clase: Cuéntele a los/as estudiantes que veran esas

letras en sus programas al costado flechas de
- . .z direccion. Recomendamos dibujar las
Actividad Sin Conexion usando instrucciones en algin lugar que los/as

Bloques de Papel. estudiantes puedan mirar para revisar.

Seleccione un mapa de Flurb vacio de las tarjetas de las Hojas de
Trabajo — y entregue a los/as estudiantes los Manipulativos-
Bloques Blockly sin conexién de los Mapas Felices (Cursos 1° - 2°)
pre llenados con los comandos cardinales como E — (Este) y O «—
(Oeste). Ahora, pida a los/as estudiantes que programen al Flurb
desde sus puestos usando bloques Blockly de papel para que los
Flurbs lleguen a la fruta. Aseglrese que entiendan que los bloques
necesitan ir de arriba a abajo y que todos jtienen que tocarse!

Pre visualizacion de los Desafios
Online como Clase

Escoja una leccion de los desafios correspondiente a esta leccion.
Recomendamos el desafio 7. Usando las flechas de los
Manipulativos — Piezas de Juegos de los Mapas Felices, pida a
los/as estudiantes que preparen un patrén que crean que llevara al
pajaro hasta el cerdo. Pida a los/a estudiantes compartir. Ve
cuantos otros/as estudiantes tienen la misma respuestal!

Actividad Principal (30 min.)

Demostracion del/a Profesor/a

Hemos incluido algunos niveles de prediccion con seleccion multiple, que son dificiles para los que no leen. Al igual que los
desafios en la actividad puente, estos niveles son opcionales para revisar con su clase y ayudar a preparar los desafios
gue vienen. Alternativamente, estos podrian ser usados luego de terminar la etapa, como revisién para la clase.



Niveles de prediccion:

e Curso A, Programar en Laberinto #1.
e Curso A, Programar en Laberinto #2.

Curso A Sitio Web — Desafios Online

Los/as profesores/as son de vital importancia en la educacion
en la ciencia de la computacién y en apoyar un ambiente de
aula vibrante y colaborativa. Durante las actividades online, el
rol del/la profesor/a es de estimular y apoyar. Las lecciones
online estan preparadas para ser centradas en ellla
estudiante, asi que los/as profesores/as deberian evitar
involucrarse cuando los/as estudiantes se estanquen. Algunas
ideas de como hacer esto, son:

e Use la programacion en parejas cada vez que sea posible
durante la actividad.

e Anime a los/as estudiantes con desafios/preguntas para
comenzar preguntandole a su compafiero/a.

e Las preguntas sin responder pueden ser escaladas a un
grupo cercano, que podria ya tener la respuesta.

e Recuerde alos/as estudiantes usar el proceso de debugging
antes que usted se acerque.

e Pida a los/as estudiantes que describan el problema que
estan viendo. ¢{Qué se supone que debe hacer? ¢Qué
hace? ¢Qué te dice eso?

e Recuerde a los/as estudiantes frustrados/as que la
frustracién es un paso en el camino del aprendizaje, y que
la perseverancia tendra sus frutos.

e Si un/a estudiante aun esta estancado/a después de todo
esto, hagale preguntas claves para hacer que los/as
estudiantes identifiquen el error por ellos/as mismos/as.

Actividad de Cierre (5 - 10 min.)

Escribir en el diario

Ensefie a los/as estudiantes la forma correcta de

ayudar a los/as compafieros/as:
No te sientes en el asiento de tu compafiero/a.
No wuses el teclado dellla
compafiero/a.
No toques el mouse dellla
compariero/a.
Asegurate que el/la compafiero/a pueda describirte
la solucion, antes de que te retires.

Hacer que los/as estudiantes escriban acerca de lo que aprendieron, por qué es Util y cdmo se sienten. Puede ayudar a solidificar
cualquier conocimiento que hayan obtenido hoy, y a construir una hoja de revisién para que la revisen en el futuro.


https://studio.code.org/levels/8730
https://studio.code.org/levels/8729
https://studio.code.org/s/coursea

Sugerencias para el diario

o ¢;De qué traté la leccion de hoy?

e ;CoOmo te sentiste durante la leccién de hoy?

e ;Qué es algo que no deberias hacer mientras ayudas a un/a amigo/a con un desafio?

e ¢ Por qué crees que el aplicar debugging es importante?

Aprendizaje Ampliado

En grupos pequefios, deje que los/as estudiantes disefien sus propios laberintos en papel y que desafien a otros/as
estudiantes o grupos a escribir programas para resolverlos. Para diversion adicional, haga un laberinto de tamafio real
con los/as estudiantes, actuando como el pajaro y el cerdo.
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