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Leccion 5: Programacion en Artista

Artista | Programacion

Resena

En esta leccion, los/as estudiantes tomaran el control
del Artista para completar los dibujos en pantalla. Esta
etapa del Artista permitira a los/as estudiantes crear
imagenes de creciente complejidad usando nuevos
bloques, como “moverse hacia adelante por 100
pixeles” y “girar a la derecha por 90 grados”.

Proposito

Partiendo de la experiencia previa de los/as estudiantes
con la secuenciacion, esta leccion trabajara para
inspirar mas creatividad con la programacion. El
propésito de esta leccion es consolidar el conocimiento
de la secuenciacion mediante la introduccién de nuevos
bloques y objetivos. En este caso, los/as estudiantes
aprenden mas sobre los pixeles y angulos usando los
nuevos bloques, mientras practican sus habilidades de
secuenciacion. Ademas, los/as estudiantes podran
visualizar nuevas metas tales como programar al Artista
para dibujar un cuadrado.

Orden de las Actividades

Actividad Previa (10 min.)
Introduccion

Actividad Principal (30 min.)
Desafios Online Curso F — Sitio Web
Cierre (5-15 min.)

Escribir en el Diario

Actividad de Extensién

Objetivos

Los/as estudiantes seran capaces de:

e Crear un programa para completar una imagen usando
pasos secuenciales.

e Desarmar formas complejas en partes simples.

Preparacion

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

O Revisar las sugerencias para la actividad principal del
curso Fundamentos — Recomendaciones para las
lecciones.

O (Opcional) Consiga transportadores para que su clase
pueda visualizar los &ngulos que deben usar para
completar los desafios.

O Imprimir una copia para cada estudiante de Giros y
Angulos.

Links

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

Para el/a docente:

e Desafios en linea curso F — Sitio web.

e Sugerencias para la actividad principal del curso
Fundamentos — Recomendaciones para las lecciones.

Para los/as estudiantes
e Introduccién a Artista — Video del/a Estudiante.

e Video del/a Estudiante - Giros y Angulos.
e Guia della Estudiante — Giros y Angulos.

e Diario Think Spot - Diario de Reflexion.


https://studio.code.org/s/coursec
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing

Sugerencias para el diario

e ¢ De qué se traté la leccion de hoy?
e ;Cdmo te sentiste durante la leccion de hoy?
e ¢ Qué tipo de bugs encontraste hoy?

e Dibuja un bug que hayas encontrado en uno de los desafios de hoy. ¢ Qué hiciste para “debug” el programa?

Aprendizaje Ampliado
Utilice estas actividades para mejorar el aprendizaje de los/as estudiantes. Pueden ser utilizados como actividades fuera de la clase o
en otro momento.

Plantar insectos.

Pida a los/as estudiantes que vuelvan a los niveles anteriores, afiadiendo bugs a sus soluciones. A continuacion, pueden pedir a
otros/as estudiantes que hagan debug a su trabajo. Esto también se puede hacer con desafios de papel.

Cuando otros/as estudiantes estén haciendo debugging, asegurese de que las criticas sean constructivas. Si esto podria ser un
problema para su clase, repase acerca del debugging respetuoso antes de esta actividad, haciendo un juego de roles con otro/a
estudiante.
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