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Leccion 8: Debugging en Recolectora

Debugging | Bug | Recolectora | Laurel

Resena

En esta actividad online, los/as estudiantes practicaran el
debugging en el ambiente de la “Recolectora”. Los/as
estudiantes podran practicar leyendo y editando codigos
para desafios fijos con algoritmos simples, loops y loops
anidados.

Propdsito

En esta serie, los/as estudiantes practicaran los loops
anidados mientras crean imagenes que van a compartir
emocionados/as.

Comenzando con un pufiado de instrucciones, los/as
estudiantes tomaran sus propias decisiones cuando se
trate de crear disefios para repeticion. Luego las giraran
de diversas formas para finalizar con una pieza de arte que
es realmente Unica.

Orden de las Actividades

Actividad Previa (15 min.)

Introduccién

Actividades Puente - Debugging (15 min.)
Actividad Sin conexién con Bloques de Papel.
Pre visualizacién de los desafios online con la
clase.

Actividad Principal (30 min.)

Curso D Desafios Online— Sitio web

Actividad de Cierre (15 min.)

Escribir en el Diario

Objetivos

Los/as estudiantes seran capaces de:
e Leery comprender un cédigo dado.
e Identificar un bug y el problema que causa en un
programa.
e Describir e implementar un plan para hacer
debugging a un programa.

Preparacion

O Recorra los desafios online del curso D— Sitio web
correspondiente a esta leccion para encontrar
potenciales problemas para su clase.

O Revise las sugerencias para la actividad
principal del curso fundamentos -
Recomendaciones para la leccion.

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

Links

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

Para el/la Profesor/a
e Desafios Online del Curso D — Sitio Web.

e Bloques Blockly Sin Conexion (curso 2°- 5°)
Manipulativos (descargable).

e Sugerencias para la actividad principal de curso
fundamentos — Recomendaciones para la leccién.

Para los/as estudiantes

e Pack Programacion con Relevos — Pack de
Actividades.

e Diario Think Spot-Diario de Reflexién.

Vocabulario

e Bug. Parte de un programa que no funciona
correctamente.

e Debugging. Encontrar y solucionar problemas es un
algoritmo o programa.



Guia Didactica
Actividad Previa (15 min.)

Introduccion
Una de las partes mas importantes de aprender a programar es aprender a aplicar debugging. Pregunte a la clase si han aprendido
alguna vez una nueva habilidad y si han enfrentado el fracaso.

Por ejemplo:

e Aprender a andar en bicicleta y caerse.
e Aprender a hornear y quemar la comida.

e Aprender a jugar un deporte y no ganar el juego.

Enfrentar el fracaso es muy comin cuando se aprenden cosas nuevas. Haga que los/as estudiantes discutan fracasos del pasado y
cémo los superaron.

En programacion, los/as cientificos/as de la computacién a menudo se encuentran con “bugs” en sus codigos.

e Bug: Parte de un programa que no funciona correctamente.
Un bug puede realmente arruinar un programa, asi que es importante aprender a aplicar “debugging” a tu cadigo.
e Debug: Encontrar y solucionar problemas en tu algoritmo o programa.

Continte la conversacion si usted cree que su clase necesita mas que una introduccion, pero deje tiempo para las Actividades
Puente.

Actividades Puente - Debugging (15 min.)

Esta actividad ayudara a traer los conceptos sin conexion desde “Debugging Sin Conexién: Programacion con Relevos” a el mundo
online al que los/as estudiantes estan ingresando. Escoja una de las siguientes actividades para realizar con su clase:

Actividad Sin Conexion con Bloques de Papel

Divida a la clase en equipos de 3-5 y dirifjanse a un espacio amplio. Este espacio puede ser el gimnasio o el patio. Haga que los
equipos hagan una fila como en “Programacion con Relevos”. Escoja un disefio semi dificil del Pack de Programacién con Relevos
— Pack de Actividades. Muestre este disefio al final de una distancia larga entre cada equipo. Junto con el disefio, proporcione a
cada equipo suficientes bloques de papel de los Manipulativos — Bloques Blockly Sin Conexién (cursos 2° - 5°). Cada equipo
necesitara suficientes bloques “llenar 1” y “mover”. Los bloques “__ Mover” pueden completarse con anticipacion, o durante el juego.
De cualquier manera, asegurese que estos bloques estén apropiadamente definidos cuando estén jugando.

Una vez que los equipos estén en fila, muestre las siguientes reglas:

e El/la primer/a estudiante corre hacia la imagen, la revisa y pone el primer bloque de cddigo en el programa para reproducir la
imagen.

e El/a primer/a estudiante corre de vuelta y toca al/a siguiente en la fila, y se va al final de la fila.

e La siguiente persona en linea corre hacia la imagen, la revisa, revisa el programa que han escrito, luego aplica debugging al

programa sacando un bloque de cddigo incorrecto o agrega un nuevo bloque. Ese/a estudiante luego corre de vuelta para tocar
al/a compafiero siguiente y el proceso continla hasta que un grupo haya terminado su programa.

Asegurese que los/as estudiantes sélo usen el bloque “llenar 1” o el bloque “mover”, y que pongan solo uno por turno. El primer
equipo que escriba el codigo correctamente para su imagen, gana.



Pre visualizacion de los Desafios Online como clase

Agrupe a los/as estudiantes en equipos de 3. Escoja un desafio de los Desafios online del Curso D — Sitio Web asociado a esta
leccion. Recomendamos el tercer desafio. Haga que los/as estudiantes de cada equipo se siente frente a un computador con el
desafio ya en pantalla. Cada equipo tiene un computador y s6lo un/a estudiante puede estar mirando a la pantalla. Muestre o lea las
siguientes reglas:

e Solo un/a estudiante de cada equipo puede mirar la pantalla.

e Esta persona puede borrar o agregar un blogue a la vez. Una vez que esa persona haya agregado o removido un bloque, puede
tocar el hombro del siguiente miembro del equipo.
e El/la siguiente participante puede proceder a jugar su turno.

o No se pueden saltar o repetir turnos, todos deben jugar la misma cantidad.

iEl primer equipo en finalizar el desafio de forma correcta gana!

Actividad Principal (30 min.)

Curso D Desafios Online — Sitio Web

Puede ser (til para los/as estudiantes sentarse con sus equipos desde las Actividades Puente. Cada estudiante deberia trabajar en
estos desafios de forma individual o en parejas, pero tener un grupo muy cerca para hacer y responder preguntas que les puedan
ayudar a desarrollar la confianza y la comprensién con algun tema en especifico.

Actividad de Cierre (15 min.)

Escribir en el Diario

Hacer que los/as estudiantes escriban acerca de lo que aprendieron, por qué es Util y como 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.

Sugerencias para el Diario:

e ¢De qué traté la leccion de hoy?
e ;COmo te sentiste durante la leccion de hoy?
e  ¢Qué es un bug? ¢ Como sabes que hay un bug en tu programa?

e ¢ Qué significa hacer debugging a un codigo? ¢ Como se aplica debugging a un programa?
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