FICHAS PEDAGOGICAS PARA HORAS DE LIBRE DISPOSICION - CURSO F

LECCIONES Y CONCEPTOS: FUNDAMENTOS DE CIENCIAS DE LA COMPUTACION 2

CURSO F

SEXTO BASICO n

El docente puede abordar las lecciones del programa Fundamentos de acuerdo

con sus experiencias y la de los estudiantes. No obstante, se sugiere abordar las lecciones
siguiendo el orden propuesto en el esquema, para avanzar progresivamente desde los

conceptos que les son propios a la programacion.

LECCION

13,14, 16,17
EVENTOS
VARIABLES

LECCION
2,4,5y11

DEBUGGING

SECUENCIA
LECCIONES

7,8,9,19y 20

LOOPS

LECCIONES
22,23y 24

CONDICIONALES LECCIONES

25,26,27,28y 29

FUNCIONES

CONSTRUIR
PROYECTOS
PRESENTAR

Las lecciones 1, 3, 6, 10,12,15,18,21 se omiten, pues son parte de Fundamentos de la Computacién
Curso F en modalidad sin conexion (Off-line), disponibles en:
https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-88866_recurso_pdf.pdf

2 https://www.curriculumnacional.cl/portal/Innovacion/Lineas-de-Innovacion/Pensamiento-
computacional/89481:Pensamiento-Computacional
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EVENTOS

(Qué
aprenderan?

¢Qué
estrategias
utilizo?
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Leccién 14

Ciencias Naturales OA 16:

e Describir las caracteristicas de las capas de la Tierra (atmdsfera, litdsfera e
hidrésfera) que posibilitan el desarrollo de la vida y proveen recursos para
el ser humano, y proponer medidas de proteccion de dichas capas.

Tecnologia OA é:

e Usar procesador de textos para crear, editar, dar formato, incorporar
elementos de diseno, revisar y guardar un documento.

Tecnologia OA 7:

e Usar internet y comunicacién en linea para compartir y publicar
informacion de diferente cardcter con ofras personas, considerando la
seguridad de la fuente y las normas de privacidad y de uso.

Objetivo Fundamentos - Leccién 14:

e Definir las circunstancias cuando ciertas partes de un programa deberian
ejecutarse y cuando no.
e Determinar si se cumple un condicional en base a criterios.

Para trabajar estos Objetivos de Aprendizaje se propone que a partir de la leccién 14
del curso F, incluido en el programa Fundamentos, los estudiantes puedan resolver
problemdticas y tareas siguiendo una sucesion légica que les permita continuar
relaciondndose con la programaciéon computacional, conociendo vy utilizando
conceptos bdsicos como son los eventos asociados a los “condicionales” en el
contexto de la asignatura de Ciencias Naturales y Tecnologia

Se sugiere siempre seguir un proceso que considere los pasos de descomponer,
evaluar, abstraer, generdlizar y pensar de forma algoritmica que permita a los
estudiantes comenzar a configurar elementos propios del pensamiento
computacional y a través de esto resolver problemas.

Habilidades
Experimentacion, exploracién, aprovechar las herramientas colaboracion,
generalizacion y comunicacion.

Sistemas digitales
Desafios online curso F Sitio Web Code.org:

e Leccidén 14: Condicionales en Minecraft:
https://studio.code.org/s/coursef-2017/lessons/14/levels/1

Conocimiento inicial:

Para abordar los Objetivos de aprendizaje de Ciencias Natfurales y del programa
Fundamentos, se propone que los y las estudiantes investiguen, leyendo en internet u
otfras fuentes los términos:

recurso artificial.

recurso natural.

recurso natural renovable.
recurso natural no renovable.



https://studio.code.org/s/coursef-2017/lessons/14/levels/1
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Luego, explican, por medio de una exposicidén breve a sus companeros, el concepto
de recurso natural y su clasificacién en renovables y no renovables, apoydndose en
variados ejemplos simples y cercanos.

En un segundo momento el docente expone una columna de diversos términos (aire,
agua, suelo, vegetales, animales, minerales, pldsticos, petréleo, Sol, electricidad,

viento, entre otros). Pide a los estudiantes que los escriban en post-it y los peguen en
una pared, pizarra o papelégrafo:

g

MINERALES

La segunda parte de la actividad, consiste en aplicar un diagrama de flujo de
condicionalidad para clasificar los términos antes senalados en:

Recurso artificial

Recurso natural

Recurso natural renovable
Recurso natural no renovable
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iCreado por
el ser
humano?

RECURSOS

RECURSO
ARTIFICIAL

RECURSO NATURAL

{5e regeneran en un
intervalo de tiempo
igual o menor al de su
consumo?

RECURSO NATURAL
RENOVABLE

RECURSO NATURAL
NO RENOVABLE

Los estudiantes clasifican y organizan en columnas separadas los recursos
correspondientes a recursos artificiales, recursos naturales renovables y no
renovables:

comparan sus resultados con el de sus companeros,

e escriben sobre la importancia de estos recursos para los seres vivos, con al
menos tres ideas,

e comparten sus ideas con el curso.

_ RENOVABLES NO RENOVABLES

Es muy importante que en este momento el docente establezca una relacion entre
la condicion de clasificacion propuesta en el diagrama de flujo. Plantee preguntas
del tipo §Qué ofras condiciones se pudieron plantear para realizar la clasificacion?

Ampliacién del conocimiento:

En un primer momento el docente abordard aspectos relacionados con la
interaccién de los estudiantes con los dispositivos electronicos que disponen para
desarrollar las actividades en linea en la plataforma Code.org siguiendo los
siguientes pasos:

Paso 1: Encender el dispositivo electronico.
Paso 2: Dirigirse al sitio web https://code.org
Paso 3: Dirigirse a la seccion alumnos y seleccionar el curso F.
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¢Coémo
puedo
verificar si
aprendio?

Recursos de
apoyo
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Paso 4: Seleccionar la Leccion 14: Condicionales en Minecraft:
https://studio.code.org/s/coursef-2017/lessons/14/levels/1

En un segundo momento el docente explicard aspectos de la interfaz a los
estudiantes para que estos se puedan continuar familiarizdndose con la forma de
interactuar en la plataforma.

El docente leerd las instrucciones de cada nivel vinculdndolo con los aprendizajes
del OA 16 de la asignatura de Ciencias Naturales, poniendo foco en la condicién
como criterio de clasificaciéon en una tabla de doble entrada, tomando como
contexto el contenido analizado en la etapa de conocimiento inicial.

A modo de sugerencia, el docente puede desarrollar algunos niveles de la
plataforma para modelar la interaccién y el desarrollo de las actividades
propuestas.

Generalizacion o transferencia:

En este momento el docente debe propiciar que los estudiantes evalUen situaciones
cofidianas que les permitan tomar decisiones considerando diversos escenarios y
condiciones. Para esto, se favorece desarrollar los OA é y 7 de tecnologia, al solicitar
la elaboracion de un afiche o folleto digital educativo e informativo sobre las formas
como se uftilizan los distintitos recursos y la importancia de su cuidado.

Finalmente, lo distribuyen en la comunidad escolar usando Internet, mediante una
campana comunicacional con enfoque de cuidado medioambiental y exponen las
principales ideas e informaciones obtenidas en indagaciones que realizan. Para esto
es posible utilizar redes sociales seguras o las plataformas de comunicacion en linea
propias de las escuelas.

Estrategia de evaluacion:

Se sugiere evaluar formativamente la aplicacion del criterio de condicionalidad
explicitado en el diagrama de flujo y evidenciado en la tabla de doble enfrada.
Es importante considerar también las generalizaciones plasmadas en el afiche o
folleto educativo digital e informativo sobre el cuidado en el uso de los recursos.
Ademds, puede establecer un sistema de evaluacion para considerar los niveles
logrados por los estudiantes en las lecciones en linea.

Textos oficiales Ministerio de Educacion:

e Programa Ciencias Naturales, 6° bdsico:
https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-20719_programa.pdf

e Programa Tecnologia, 6° bdsico:
https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-20735_programa.pdf

e Priorizacién curricular COVID-19 Ciencias Naturales:
https://www.curriculumnacional.cl/é14/articles-177729_archivo_01.pdf

e  Priorizacién curricular COVID-19 Tecnologia:
https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-211415_archivo_01.pdf

e Planificaciones de lecciones en linea CODE:
https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-88867 recurso pdf.pdf
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Lecciones

VARIABLES 13,16y 17

iQué Tecnologia OA 3:

aprenderan?

e Elaborar un producto tecnoldgico para resolver problemas y aprovechar
oportunidades, seleccionando y demostrando dominio en el uso de:
- técnicas y herramientas para medir, marcar, cortar, unir, pegar,
perforar, mezclar, lijar, serrar y pintar, entre ofras
- materiales como papeles, cartones, maderas, fibras, pldsticos,
cerdmicos, metales, desechos, entre otros.

Objetivo Fundamentos - Lecciones 13, 16 y 17:

e |dentificar acciones que se correlacionan con los eventos infroducidos.
e Asignar valores a las variables ya existentes.

e Usar variables en lugar de valores repetitivos dentro de un programa.

e Usar variables para cambiar valores denfro de un loop.

Para trabajar estos Objetivos de Aprendizaje se propone que a partir de la leccion 13,
16 y 17 del curso F, incluido en el programa Fundamentos, los estudiantes puedan
resolver problemdticas y tareas siguiendo una sucesion logica que les permita
continuar relaciondndose con la programacion computacional, conociendo vy
utilizando conceptos bdsicos como son los eventos y las variables en el contexto de
la asignatura de Tecnologia.

(Qué
estrategias
vtilizo?

Se sugiere siempre seguir un proceso que considere los pasos de descomponer,
evaluar, abstraer, generalizar y pensar de forma algoritmica que permita a los
estudiantes comenzar a configurar elementos propios del pensamiento
computacional y a través de esto resolver problemas.

Habilidades
Experimentacién, exploracién, aprovechar las herramientas colaboracion,
generalizacién y comunicacion.

Sistemas digitales
Desafios online curso F Sitio Web Code.org:

e Leccién 13: Eventos en la Era del Hielo:
https://studio.code.org/s/coursef-2017/lessons/13/levels/1

e Leccidén 16: Variables en Artista.
https://studio.code.org/s/coursef-2017/lessons/16/levels/1

e Leccién 17: Variables en Laboratorio de Juegos
https://studio.code.org/s/coursef-2017/lessons/17/levels/1

Conocimiento inicial:

Para abordar los Objetivos de aprendizaje de Tecnologia y del programa
Fundamentos, se propone que el docente invite a analizar la problemdtica de la
extincion de especies animales y vegetales de nuestro ecosistema. Pidales que
elaboren un listado con 10 animales y 10 especies vegetales que se encuentren en
peligro de extincion.
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Luego planteé la pregunta 3Cémo podriamos preservar la flora y fauna en nuestro
ecosistema cercano? 3Cémo podriamos evitar que tanto la fauna como la flora se
encuentren en peligro de extincién2 Anote sus comentarios y reflexiones.

En un segundo momento presénteles iniciativas que ya se estdn implementado para
salvaguardar la biodiversidad de las especies de cultivos que sirven como alimento
para la humanidad en caso de catdstrofe como lo es el Banco de Semillas de
Svalbard. Use este ejemplo para proponerles cémo podemos crear nuestro propio
banco de semillas en el colegio y que disenen un contenedor que les permita guardar
semillas propias de nuestro patrimonio natural y que se puedan preservar en el tiempo
sin grandes cuidados.

Una vez disenado el contenedor pidales que lo construyan ejecutando un plan de
construccion que considere los siguientes elementos:

Preparacion
de piezas
Unién de

piezas
Acabado
de piezas

En este momento es importante que el docente establezca una relacién entre el
contenedor de semillas y el concepto de variable en programacién, definiéndolo
como un espacio donde podemos guardar datos. Las variables deben tener un
nombre asociado al dato que almacenan, tal como ocurre con el contenedor que
hemos construido para nuestro banco de semillas.

&

Pidales que compartan sus contenedores y apreciaciones en relacion con el
concepto de variable.

Ampliacién del conocimiento:

En un primer momento el docente abordard aspectos relacionados con la
interacciéon de los estudiantes con los dispositivos electréonicos que disponen para
desarrollar las actividades en linea en la plataforma Code.org siguiendo los
siguientfes pasos:

Paso 1: Encender el dispositivo electronico.

Paso 2: Dirigirse al sitio web https://code.org

Paso 3: Dirigirse a la seccidn alumnos y seleccionar el curso F.
Paso 4: Seleccionar la:
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¢Coémo
puedo
verificar si
aprendio?

Recursos de
apoyo
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e Leccién 13: Eventos en la Era del Hielo:
https://studio.code.org/s/coursef-2017/lessons/13/levels/1

e Leccidn 16: Variables en Artista.
https://studio.code.org/s/coursef-2017/lessons/16/levels/1

e Leccién 17: Variables en Laboratorio de Juegos
https://studio.code.org/s/coursef-2017/lessons/17/levels/1

En un segundo momento el docente explicard aspectos de la interfaz a los
estudiantes para que estos se puedan continuar familiarizdndose con la forma de
interactuar en la plataforma.

El docente leerd las instrucciones de cada nivel vinculdndolo con los aprendizajes
del OA 3 de la asignatura de Tecnologia, poniendo foco en el concepto de variable
analizado durante el desarrollo del proyecto.

A modo de sugerencia, el docente puede desarrollar algunos niveles de la
plataforma para modelar la interaccién y el desarrollo de las actividades
propuestas.

Generadlizacidn o transferencia:

En este momento el docente debe propiciar que los ninos evallen situaciones
cotidianas que les permitan tomar decisiones considerando diversos escenarios y
condiciones. En este sentido, puede solicitarles que realicen un andlisis de impacto
ambiental de su propia actividad humana en el entorno préximo como sus casas o
colegios. Propicie que los estudiantes puedan hacerse cargo del cuidado de una
planta o drbol en el contexto seleccionado por ellos teniendo en cuenta:

- Nombre de la especie vegetal.
- Tipos de cuidado que necesita.
- Rufina de cuidados semanales.
- Registro de la actividad de cuidado a través de una bitdcora digital.

Estrategia de evaluacion:

Se sugiere evaluar formativamente el proceso de diseno del contenedor y su
posterior construccion junto con la etapa de planificacién plasmada en el plan
de construccion.

Es importante considerar también las generalizaciones plasmadas en

El andlisis de impacto ambiental de su entorno préximo vy los cuidados a una
planta o drbol.

Ademds, puede establecer un sistema de evaluacidon para considerar los niveles
logrados por los estudiantes en las lecciones en linea.

Textos oficiales Ministerio de Educacion:

e Programa Tecnologia, 6° bdsico:
https://www.curriculumnacional.cl/é14/articles-20735_programa.pdf

e  Priorizacién curricular COVID-19 Tecnologia:
https://www.curriculumnacional.cl/é614/articles-211415_archivo_01.pdf

e Planificaciones de lecciones en linea CODE:
https://www.curriculumnacional.cl/é14/articles-88867_recurso_pdf.pdf
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