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Leccion 2: Loops en Recolectora

Programar | Algoritmos | Laberinto | Secuenciaciéon

Resena

Con personajes del juego Angry Birds, los/as
estudiantes desarrollaran algoritmos secuenciales para
“mover” un ave de un lado del laberinto, y al cerdo del
otro lado. Para hacer esto, apilardn bloques de cddigo
en una secuencia lineal para “moverse” en linea recta,
“girar” a la izquierda o a la derecha.

Proposito

En esta leccion, los/as estudiantes practicaran sus
habilidades de depuracién y programacion en una
plataforma informéatica. Cuando alguien empieza a
programar, arma las instrucciones en un orden
especifico usando algo que una maquina puede leer. A
través del uso de la programacion, los/as estudiantes
desarrollardn un entendimiento de c6mo una
computadora navega segun las instrucciones y el orden
indicados.

Orden de las Actividades

Actividad Previa (10 min.)

Introduccién

Actividad Puente - Programacion (10 min.)
Revision de los desafios online como clase
Actividad Principal (30 min.)

Sitio Web Curso C Desafios

Actividad de Cierre (5 - 10 min.)

Escribir en el Diario

Aprendizaje Ampliado

Objetivos

Los/as estudiantes seran capaces de:

e Expresar movimiento como una serie de comandos.

e Ordenar movimiento como una serie de comandos.

e Representar un algoritmo como un programa de computador.

e Contar el nimero de veces que una accion debe ser ejecutada y
representada como instrucciones en un programa.

Preparacion

O Juegue con los desafios de la pagina web para el Curso C en la
etapa 2 para encontrar cualquier potencial area problemética
para su clase.

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

[0 Asegurese de que cada estudiante tenga un Diario Think Spot —
Diario de Reflexion.

Links

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

Para el/la docente:
e Sitio Web — Desafios online curso C.

e Bloques Blockly sin conexién (Segundo a quinto
bascio) — Manipulativos (descargar).

Para los/as estudiantes:

e Diario Spot Journal — Diario de Reflexién.

Vocabulario

e Algoritmo. Una lista de pasos para completar una tarea.
e Bug. Parte de un programa que no funciona correctamente.
e Debugging. Encontrar y arreglar problemas.

e Secuenciacién. Poner comandos en el orden correcto para
que los computadores puedan leerlos.



Guia Didactica
Actividad Previa (10 min.)

Introduccion

Pregunte a sus estudiantes si estan familiarizados con
el juego o la pelicula Angry Birds. Expliqueles que
escribiran programas para ayudar a Red de Angry Birds Algunos/as estudiantes pueden tener dificultades
a ubicar el cerdo. para girar el pajaro en la direccion correcta,
particularmente cuando éste no estd mirando hacia

Diga lo siguiente: arriba. Recuerde a los/as estudiantes que cuando

Lograr que el pajaro llegue al cerdo, requerira que decimos que giren a la izquierda o a la derecha,
pongan sus direcciones en un orden o en una estamos hablando desde el punto de vista del
secuencia muy especifica. pajaro.

¢Puedes resolver el desafio usando la menor cantidad
de bloques?

Actividad Puente - Programar (10 min.)

Pre visualizacion de los desafios online como clase

Elija un desafio para hacer frente a la clase. Recomendamos el desafio 8 por su dificultad. Mientras trabaja en este desafio con
la clase, exprese sus frustraciones y hable sobre la persistencia. Consulte la actividad "Construyendo los cimientos". Eso fue
frustrante debido a las limitaciones. ¢ Como los incorpord? ¢, Cuéles son sus limitaciones aqui? ¢ Qué puede hacer para aceptar
esas limitaciones y resolver este problema?

Una vez que haya resuelto el desafio con la clase. Pida a los/as estudiantes que reflexionen sobre las partes dificiles. Pregunte:
¢ Qué hizo que ese desafio fuera dificil?
¢ Qué hice cuando estaba frustrado/a?

Actividad Principal (30 min.)
Desafios Online Curso C
Online — Sitio Web

Los/as docentes juegan un rol vital en la educacién de
Ciencias de la Computacion y en su contribucién para
un ambiente de clases colaborativo y dindmico. Durante

las actividades en linea, el rol del/la profesor/a es Ensefie a los/as estudiantes la forma correcta de
principalmente motivacional y de soporte. Las lecciones ayudar a sus compafieros/as:

en linea estan pensadas para centrarse en ellla e No te sientes en el asiento de tu compafiero/a
estudiante, por lo que los/as profesores/as deben evitar e No uses el teclado del/a

intervenir cuando los/as estudiantes no pueden compariero/a

avanzar. Algunas ideas sobre cémo hacer esto son: e No togues el mouse del/la

Programacion en parejas - Usar video del/la estudiante compafiero/a

cada vez que sea posible durante esta actividad. e Asegurate que el/la compaiiero/a pueda
Anime a los/as estudiantes con desafios/preguntas describirte la solucién antes de que te retires.

para comenzar preguntandole a su compariero/a.

Las preguntas sin responder pueden ser escaladas a

un grupo cercano, que podria ya tener la respuesta.

Recuerde a los/as estudiantes usar el proceso de debugging antes que usted se acerque.

Pida a los/as estudiantes que describan el problema que estan viendo. ¢ Qué se supone que debe hacer?


https://studio.code.org/s/coursec
https://studio.code.org/s/coursec

¢, Qué hace? ¢Qué te dice eso?

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

e Siun/a estudiante aln 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

Que los/as estudiantes escriban sobre lo que aprendieron, por qué es Util y como se sintieron al respecto. Les ayuda a consolidar
los conocimientos del dia, y construir una hoja de revisién para poder ver en el futuro.

Sugerencias para el diario.
o ¢ De qué se traté la clase de hoy?
e ¢ COmo te sentiste durante la leccion de hoy?

e Dibuja una actividad que te guste y que te costo hacer la primera vez. Dibuja o describe como lograste mejorar.

Aprendizaje Ampliado

Utilice estas actividades para mejorar el aprendizaje de los/as estudiantes. Pueden ser utilizados como actividades fuera de la
clase u otro enriquecimiento.

Crea el tuyo.

En grupos pequefios, deje que los/as estudiantes disefien sus propios laberintos y desafien a los demas a escribir programas
para resolverlos. Para mayor diversion, haga laberintos con los/as estudiantes de tamafio natural como el cerdo y el pajaro.
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