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Curso E

Creado para los/as estudiantes de 5° bdasico, este curso comienza con una breve revisién de los conceptos
ensefiados previamente en los cursos C y D. Esta introduccién pretende inspirar a los/as principiantes y recordar a
los/as expertos/as las maravillas de la Ciencia de la Computacién. Los/as estudiantes practicaran codificando
algoritmos, loops, condicionales y eventos, antes que conozcan las funciones. Al final del curso, los/as estudiantes
tendran la oportunidad de crear un proyecto final que podran compartir orgullosos/as con sus pares y otros seres
queridos.

Links para el/la docente: Teacher Videos Playlist

Leccidon 1: Programacion: Mis Amigos Robadticos

Algorithms | Debugging | Unplugged

iConvierte a tus amigos en robots y diles qué hacer!
Leccion 2: Secuencias en Laberinto

Sequencing | Debugging | Maze

iEn esta leccién, aprenderds a escribir tus propios programas!
Leccidn 3: Construyendo los Cimientos

Unplugged | Persistence | Frustration
Construye una estructura que pueda sostener un libro. Puede que te sientas frustrado/a.
iRecuerda ser perseverante!

Leccion 4: Debugging en Scrat

Debugging | Ice Age

Encuentra problemas en los desafios de La Era del Hielo y practica tus habilidades de
debugging.

Leccidn 5: Programacion en Artista

Program | Programming | Artist

Crear imagenes hermosas programando al Artista.

Leccion 6: Mis Amigos Robéticos Loopy

Unplugged | Loop | Repeat

iConvierte a tus amigos en robots y diles qué hacer usando loops!

Leccion 7: Loops en Artista

Loop | Artist

En esta leccidn, jlos loops facilitan el hacer imagenes incluso méas geniales con artista!
Leccion 8: Loops Anidados

Nested Loops | Loops | Bee | Maze

Loops dentro de loops dentro de loops. ;Qué significa? Esta leccién te ensefiara qué sucede
cuando colocas un loop dentro de otro loop.


https://www.youtube.com/watch?v=M_qD3hPXrVQ&index=1&list=PL2DhNKNdmOtpZCKy3hBhGGvhXfzNucU05

Leccion 9: Loops Anidados con Frozen

Loop | Nested Loop | Frozen
Anna y Elsa tienen excelentes habilidades de patinaje para hielo, pero necesitan tu ayuda
para crear patrones en el hielo. Utiliza loops anidados para crear algo super COOL.

Leccion 10: Algoritmos: Carrera de Dados Sin Conexion

Unplugged | Dice Race | Algorithms
En esta lecciéon de algoritmos, aprende a describir un juego desde el punto de vista del
computador.

Leccidn 11: Introduccidon a los Desafios Online

Sequencing | Debugging | Loop | Ice Age | Maze | Artist

Esta leccidn te dard la practica en las habilidades que necesitards para este curso.

Leccion 12: Condicionales en Granjero

Conditionals | Farmer
Podras decirle al computador qué hacer bajo ciertas condiciones en esta serie divertida y
desafiante.

Leccidén 13: Ciudadania Digital

Common Sense Education | Personal Information | Private Information | Identity Theft

Internet es entretenido y emocionante, pero es importante mantener la seguridad también.
Esta leccidn te ensefiara la diferencia entre la informacién que es segura de compartiry la
que es privada.

Leccidn 14: Construir un Juego de Star Wars

Star Wars | Event

Siente la fuerza mientras construyes tu propio juego de Star Wars en esta leccién.
Leccidon 15: Funciones: Composicion de Canciones Sin Conexion
Unplugged | Function

Incluso las estrellas de rock necesitan habilidades de programacién. Esta leccion te
ensefara sobre funciones usando letras de canciones.

Leccidon 16: Funciones en Artista

Function | Artist

iHaz dibujos complejos de manera mas facil usando funciones!
Leccidn 17: Funciones en Abeja

Function | Bee

No escribas muchos cédigos para juntar todo el néctar y la miel. {En lugar de eso usa
funciones!

Leccidn 18: Funciones en Cosechadora

Function | Harvester

iLas funciones te ahorrardn mucho trabajo mientras ayudas a la granjera con su cosecha!

Leccion 19: Determinar el Concepto

Bee

iNo estamos revelando ningun secreto! Esta leccién puede utilizar cualquiera de las
habilidades que has aprendido hasta ahora.



Leccion 20: Construir un Juego de Play Lab

Event | Play Lab

Practica haciendo juegos para compartir con tus amigos/as y familia.
Leccidn 21: Explorar Ideas de Proyectos

Project | Define | Prepare | Try | Reflect

Aqui hay diferentes juegos y disefos. jJuega con cada uno de ellos para obtener ideas para
tus propios proyectos!

Leccidn 22: El Proceso de Diseio

Project

Los proyectos asi de grandes toman tiempo y mucha planificacién. Aqui, aprenderas acerca
del proceso de disefio que usaras para construir tu propia creacion.

Leccion 23: Construye Tu Proyecto

Project

iPrepara esas manos para programar mucho! Es hora de empezar a construir tu proyecto.
Leccion 24: Presenta Tu Proyecto

Project

iPreparate para presumir! Es tiempo de presentar tu proyecto finalizado a tus
companeros/as.

Leccion 25: Mas alla de la Programacion: Internet

Unplugged | Internet

¢ Te has preguntado alguna vez cémo viaja la informacién por Internet? Esta leccién te
ensefara los elementos basicos de cdémo funciona Internet.

Leccidon 26: Mas Alla de la Programacion: Crowdsourcing

Unplugged | Crowdsourcing

Esta leccidn te ensefiara sobre crowdsourcing, el proceso de construir un proyecto con un
equipo.
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Leccién 1: Programacién: Mis Amigos

Robéticos

Algoritmos | Depurar | Sin conexidn
Descripcién

Utilizando un conjunto especial de comandos offline, los/as
estudiantes disefiaran algoritmos para dar instrucciones a un
"robot" para apilar vasos en diferentes patrones. Los/as
estudiantes tomaran turnos participando como el robot,
respondiendo sélo al algoritmo definido por sus pares. Este
segmento ensefa a los/as estudiantes la conexién entre simbolos
y acciones, la diferencia entre un algoritmo y un programa, y la
valiosa habilidad de debugging.

Propésito

Esta leccidn sin conexién une a la clase como equipo con la tarea
simple que completar: hacer que un “robot” apile unos vasos de
una forma especifica. Los/as estudiantes trabajardn para
reconocer acciones del mundo real como instrucciones
potenciales en cédigos. También se practicara el arte de seguir
instrucciones precisas, a medida que los/as estudiantes trabajan
para traducir algoritmos a cédigos, usando los simbolos
proporcionados. Si surgen problemas en el cédigo, los/as
estudiantes deberian trabajar juntos para reconocer los errores y
construir soluciones. Esta actividad sienta las bases para la
programacién que los/as estudiantes haran a lo largo del curso
mientras aprenden la importancia de definir un algoritmo
claramente comunicado.

Agenda

Actividad previa (5 min)
Hablar con Robots
Actividad (45 min)

Introduccién y Modelacién
Opciones de diferenciacion:
Programando Sus Robots

Actividad de Cierre (10 min)
Escribir en el Diario

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

Replantear una secuencia de pasos como
un programa codificado

Identificar y corregir bugs o errores en
instrucciones en secuencia

Preparacién

Vea el Mis Amigos Robéticos - Video
para el docente.

(Opcional) Imprima un Programacion:
Mis Amigos Robéticos - Clave de simbolo
por grupo o cada 4 estudiantes.
Alternativamente, encuentre un lugar
donde poner esta informacién donde
los/as estudiantes puedan usar como
referencia durante la leccién.

Prepare una pila de 10 vasos
desechables por grupo de 4 estudiantes, O

(Opcional) imprima y corte resource
paper-trapezoid-template not found para
cada grupo si su clase no va a usar vasos.

Imprima un set de Apilando Ideas -
Manipuladores por grupo.

Asegurese de que cada estudiante tenga
un Diario Think Spot - Diario de
reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los estudiantes

Programacién: Mis Amigos Robéticos -
Plantilla de trapecios en papel

Hacer una copia ~

Apilando Ideas - Manipuladores
Programacién: Mis Amigos Robéticos -
Video sin conexion (descargar)


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/1/levels/1/
https://youtu.be/M_qD3hPXrVQ
https://drive.google.com/open?id=1AXbvaCC4gfzxJtmQNZMyJLHKNRiaSjp5tre2czShDfg
https://drive.google.com/open?id=1SVCKLcPPPIZ3H2W7UCvQ52-6pDFcEyF5B8tXBzlzFjQ
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://drive.google.com/open?id=1nbZ4KHAEMG6a_JywNq7AeAb54bakppxHdTTRqKLtFNg
https://drive.google.com/open?id=1SVCKLcPPPIZ3H2W7UCvQ52-6pDFcEyF5B8tXBzlzFjQ
https://youtu.be/xaW3PAzHxCU
https://videos.code.org/csf/my-robotic-friends-activity.mp4

« Programacion: Mis Amigos Robéticos -
Clave de simbolo

Vocabulario

e Algoritmo - una lista de tareas para
finalizar una tarea.

e Bug o error - parte de un programa que no
funciona correctamente.

e Depurar - encontrar y solucionar problemas
en un algoritmo o programa.

e Bucle - la accién de hacer algo una y otra
vez.

e Programa - un algoritmo que se ha
programado como algo que puede ser
ejecutado por una maquina.

¢ Repetir - hacer algo de nuevo.


https://drive.google.com/open?id=1AXbvaCC4gfzxJtmQNZMyJLHKNRiaSjp5tre2czShDfg

Guia docente

Actividad previa (5 min)

Hablar con Robots , ,

= El objetivo de esta discusiéon rapida es llamar la
Discutir Comience preguntando a la clase si alguien atencion sobre el hecho de que, si bien los robots
ha ofdo sobre la robética. ;Alguien ha visto alguna parecen comportarse como personas, en realidad solo
vez un robot o tocado uno? ;Un robot "escucha responden a su programacion. Los/as estudiantes
probablemente se referiran a los robots de las
realmente lo que tu hablas? ;"Entiende" realmente lo peliculas y la televisién que se comportan mas como
que estas diciendo? humanos. Motivelos a considerar robots que han visto
u oido en la vida real, como los Roombas, o incluso
asistentes digitales como Amazon Alexa.

Decir Los robots sélo pueden hacer lo que han sido
instruidos o programados para hacer. Para realizar
una tarea, un robot necesita tener una lista de
instrucciones (a veces llamada algoritmo) que pueda leer. Hoy, vamos a aprender lo que se necesita para que eso
suceda.

Actividad (45 min)

Introduccién y Modelacion
Q

Mostrar: Muestre el Programacién: Mis Amigos Robéticos - Clave de simbolo o escriba las acciones permitidas en
la pizarra - asegurese que estén en un lugar dénde puedan verlos durante toda la actividad. Explique a la clase que
estas serdn las Unicas seis acciones que usardn durante el ejercicio. Para esta tarea, instruirdn a su amigo/a "robot"
para que construya una pila de vasos especifica usando sélo los comandos enlistados en la clave.

Modelar: Con el prepdsito de explicar cémo deben funcionar las instrucciones, modele para la clase coémo crear y
seguir un algoritmo para replicar un patrén simple. Ubique una pila de vasos simple en frente suyo para comenzar.

Mostrar: Sostenga el patrén que planea modelar. Un patrén simple de tres vasos es un buen lugar para comenzar.


https://drive.google.com/open?id=1AXbvaCC4gfzxJtmQNZMyJLHKNRiaSjp5tre2czShDfg
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Opciones de diferenciacion:

Simplificar: ;Todo esto se siente un poco complicado
para su clase? He aqui un par de consejos para
simplificar el proceso:

e Cargue muchos pasos en hacia arriba y hacia abajo
o Arriba significa que el vaso sube
automaticamente tan alto como sea necesario
o Abajo significa que baja automdaticamente hasta
que aterrice sobre algo
o La mano regresa automaticamente a la pila de
vasos después de posicionar un vaso

Intensificar: ;Son sus estudiantes mas avanzados/as?
iQuiere que esta leccién esté relacionada mas
cercanamente a los desafios online? Aqui hay algunas
modificaciones que puede hacer:

e Una flecha corresponde a un movimiento

o Cuando se remueve un vaso de la pila, vuelve a
la mesa antes de moverlo.

o Los/as estudiantes necesitan usar multiples
flechas "hacia arriba" para levantar el vaso varias
veces

o Los/as estudiantes necesitan usar varias flechas
"hacia abajo" para bajar los vasos varios niveles

o Los/as estudiantes necesitan usar las flechas
"hacia atrds" para devolver el vaso a la pila

o Montaje: Tenga pilas de vasos o recortes de
trapezoides de papel disponible para los grupos.




Sugerir: Pregunte a la clase cual seria la primera instruccién, usando sdlo /as seis instrucciones permitidas. El
primer movimiento deberia ser "recoger vaso". Si los/as estudiantes sugieren algo mas de la lista, realice esa
accién y permitales ver su error. Si sugieren algo que no estd en la lista, muestre una reaccién clara de mal
funcionamiento e inférmeles que el comando no fue comprendido.

Con un vaso en la mano, pida a la clase que continde dandole instrucciones hasta que el primer vaso esté ubicado.
Este es un buen momento para clarificar que un "paso al frente" y un "paso atrds" implican moverse el ancho de
medio vaso. Vea las imagenes siguientes como referencia.
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Continde pidiendo instrucciones a la clase hasta que hayan completado el disefio completo.

Una vez que su pila esté completa, sefiale que ellos/as acaban de darle una serie de instrucciones para completar
una tarea. Eso es un algoritmo. Los algoritmos son geniales para compartir ideas, pero deletrearlos palabra por
palabra puede tomar mucho tiempo. jPara eso son los simbolos! Cuando codifican un algoritmo en simbolos que un
robot (o computador) comprende, eso se llama programacién.

Pida a la clase que lo/a ayude a escribir el "programa" para ese primer movimiento, y luego el resto de los
movimientos necesarios para completar el patrén. Dependiendo de la confianza de sus estudiantes, podria cambiar
alternativamente entre actuar como el "robot" y escribir el cédigo, o puede incentivarlos para que escriban todo el
programa antes que lo implemente. Una solucién posible luce algo asi:

A =>=> |}« <«
p > > > €€«
A =>=>=>Y

Voluntario/a: Una vez que la clase haya completado el programa modelo, pida a uno/a de los/as estudiantes que
salga adelante y actie como el "robot" para asegurar que el programa realmente funciona. Animelos/as a ecir las
instrucciones en voz alta a medida que "ejecutan" el cédigo.

Programando Sus Robots



Agrupar: Coloque a los/as estudiantes en grupos de 4. Cada grupo debe dividirse en dos parejas - cada pareja
desarrollara su propio programa para ser "dirigido" por la otra pareja.

Distribuir: Dé a cada grupo una pila de vasos o recortes de papel..

Mostrar: Muestre Apilando Ideas - Manipuladores a la clase, o distribuya copias individuales para que los grupos las
usen. Haga que cada pareja (no grupo) escoja qué idea les gustaria hicieran sus robots. Trate de que opten por una
idea mads facil la primera vez, y luego pidales que escojan un disefio mas complejo méas adelante. Anime a las
parejas a mantener su eleccién en secreto de la otra mitad de su grupo.

Discutir: Dé a cada pareja tiempo para discutir cémo se debe construir la pila, usando sélo los simbolos
proporcionados. Asegurese de que cada grupo anote el "programa" en algun lugar, para que el "robot" lo lea mas
tarde.

Q

Hacer:: Una vez que ambas parejas del grupo han
decidido sus algoritmos, pueden turnarse para ser
"robots", siguiendo las instrucciones que cada pareja
escribié. Anime a los/as estudiantes a observar de
cerca a su "robot" para asegurarse de que estan
siguiendo las instrucciones. Si un/a estudiante ve un

Reforzando las reglas: Mientras el robot esté
trabajando en la pila asegulrese que la clase sepa:

e Alos/as programadores/as no se les esta permitido
hablar cuando el robot esta trabajando. Esto incluye

bug y levanta la mano, pidale al robot que termine las
instrucciones lo mejor que pueda. Después, pida a
los/as estudiantes que discutan el problema potencial
y que propongan una solucién. Continte repitiendo
hasta que la pila se construya correctamente.

Circular: Busque grupos que estén intentando tomar

dar respuestas o sefialar cuando el robot ha hecho
algo mal.

e Los/as programadores/as deben levantar sus manos
si ven un bug.

atajos afadiendo cosas (como nimeros) a su cédigo. Elégielos/as por su ingenio, pero recuérdeles que para este
ejercicio, los robots no entienden nada mas que los simbolos proporcionados. Si desea, puede sugerirles que
guarden su brillante solucién para la préxima vez que jueguen a este juego, jya que podrian tener la oportunidad

de usarla pronto!.

Repetir: Dependiendo del tiempo disponible, mezcle las parejas y deles la oportunidad de hacer un patrén
diferente. Cada vez que los grupos repitan el proceso, animelos a elegir un patrén mas desafiante.

L)}

Discutir: Después que todos hayan tenido la
oportunidad de ser el robot, reiina a la clase para
discutir su experiencia. En particular, discutan como
clase:

e ;Cual fue la parte més dificil de encontrar las
instrucciones?
e ¢Alguien encontré un bug en sus instrucciones,
mientras su robot las estaba siguiendo?
o ;Cudl era el bug?
o ;Por qué crees que no te diste cuenta cuando
escribiste el programa?

®, Discussion Goal

Tener Sentido: El objetivo de esta discusién es dar a
los/as estudiantes espacio para que entiendan su
experiencia como robots y como programadores. Las
preguntas son intencionalmente amplias, pero estan
disefladas para que los estudiantes piensen en los
desafios de escribir un programa claro y las
limitaciones de un robot o computadora para
interpretar sus instrucciones.

« Cuando eras el robot ;cudl fue la parte mas dificil de seguir las instrucciones que te dieron?

Actividad de Cierre (10 min)

Escribir en el Diario

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.

Sugerencias para el Diario:



https://drive.google.com/open?id=1SVCKLcPPPIZ3H2W7UCvQ52-6pDFcEyF5B8tXBzlzFjQ

o ;De qué traté la leccién de hoy?

¢ ;Cémo te sentiste durante la leccién?

e Dibuja una pila de vasos que el robot hizo hoy.

« iDibuja una pila de vasos que te gustaria que hiciera un robot algun dia!

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacion CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién
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Leccién 2: Secuencias en Laberinto

Secuencia | Depurar | Laberinto
Descripcién

En este grupo de desafios, los/as estudiantes comenzaran con
una introduccién (o revisién dependiendo de la experiencia de su
clase) al espacio de trabajo online de Code.org. Habra videos
sefialando la funcionalidad basica del espacio de trabajo
incluyendo los botones "Ejecutar", "Reiniciar" y "Paso". También
se discute en estos videos: Arrastrar los bloques Blockly, borrar
blogues Blockly y conectar bloques Blockly. Luego, los/as
estudiantes practicaran sus habilidades de secuenciacién y
debugging en laberinto.

Propdsito

Reconocemos que cada sala de clases tiene un espectro de
comprensién de cada materia. Algunos/as estudiantes de su clase
pueden ser magos/as de la computacién, mientras otros/as no
han tenido mucha experiencia. Con el propdsito de crear un
campo de juego (y aprendizaje) igualitario, hemos desarrollado
esta “Etapa de Reforzamiento” para el Curso E. Puede ser usado
como introduccién o revisién de cdmo usar Code.org y conceptos
basicos de la ciencia de la computacién.

Agenda

Actividad previa (10 min)

Introduccién
Vocabulario

Actividades Puente - Programacién (10 min)

Actividad Sin Conexién Usando Bloques de Papel
Previsualizacion de los Desafios Online como Clase

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web
Actividad de Cierre (10 min)

Escribir en el Diario

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

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

¢ Modificar un programa existente para
solucionar errores.

o Dividir una secuencia larga de
instrucciones en la secuencia repetible mas
grande.

Preparacién

Recorra Curso E Desafios Online - Sitio
web para encontrar cualquier problema
potencial para su clase.

Asegurese de que cada estudiante tenga
un Diario Think Spot - Diario de
reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

« Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes

« Bloques Blockly Sin Conexién (Cursos 2-5)
- Manipuladores

Vocabulario

e Bug o error - parte de un programa que no
funciona correctamente.

e Depurar - encontrar y solucionar problemas
en un algoritmo o programa.

e Bucle - la accién de hacer algo una y otra
vez.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/2/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=15jcGAZpgi_jYHKCb0bE-xPHAIMx_kFRl_hXPFzxaCY8

e Programa - un algoritmo que se ha
programado como algo que puede ser
ejecutado por una maquina.

e Programacion - el arte de crear un
programa.



Guia docente

Actividad previa (10 min)

Introduccion

Los/as estudiantes aprenderdn muchos conceptos nuevos o revisardn muchos conceptos basicos. De acuerdo con
la experiencia de su clase, puede cubrir el siguiente vocabulario o pasar a una actividad de puente. Recomendamos
usar las siguientes palabras en oraciones si las definiciones no estdn cubiertas explicitamente.

Vocabulario
Esta leccidn tiene cuatro palabras nuevas e importantes de vocabulario:

e ** Programa ** - Dilo conmigo: Pro - Gra - ma Un algoritmo que se ha codificado en algo que puede ser
ejecutado por una magquina.

e ** Programacion ** - Dilo conmigo: Pro - Gra - ma - cién El arte de crear un programa.

e ** Bug ** - Dilo conmigo: Bug Un error en un programa que impide que el programa se ejecute como se
espera.

e ** Debugging ** - Dilo conmigo: De - Bugging Busqueda y correccién de errores en programas.

e ** | oop ** - Dilo conmigo: Loop La accién de hacer algo una y otra vez.

Actividades Puente - Programacién (10 min)

Esta actividad ayudara a traer los conceptos sin conexién de “Mis Amigos Robéticos” al mundo online al que estan
entrando los/as estudiantes. Escoja una de las siguientes actividades para realizar con su clase:

Actividad Sin Conexidon Usando Blogues de Papel

De forma similar a “Mis Amigos Robéticos”, ponga a sus estudiantes en parejas. Reparta multiples bloques “llenar
1" y “mover” de Bloques Blockly Sin Conexién (Cursos 2-5) - Manipuladores para cada pareja. Pida a cada pareja
de estudiantes dibujar un disefio en una hoja cuadriculada, de cuatro por cuatro, de la Programacién con Papel
Cuadriculado - Ficha. Luego, haga que los/as estudiantes trabajen juntos para escribir el programa que se necesita
para dibujar este disefio usando los bloques Blockly de papel. Los/as estudiantes necesitaran escribir “hacia arriba",
"hacia abajo", "a la derecha" o "a la izquierda” en el bloque “mover__". Asegurese que los/as estudiantes sepan
que el programa va de arriba hacia abajo y que jlos bloques deben tocarse!

Previsualizacion de los Desafios Online como Clase

Seleccione un desafio desde Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web. Recomendamos el Desafio 6 para esta
actividad. Divida a los/as estudiantes en grupos de 3 o 4. Pidales que “programen” a Red, el Angry Bird para que
llegue al cerdo usando las flechas de “Mis Amigos Robéticos”.

Ay > <(VY)

Una vez que todos los grupos tienen una respuesta, discutan el camino como clase.

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web


https://drive.google.com/open?id=15jcGAZpgi_jYHKCb0bE-xPHAIMx_kFRl_hXPFzxaCY8
https://code.org/curriculum/course2/1/Activity1-GraphPaperProgramming.pdf
https://studio.code.org/s/coursee-2018
https://studio.code.org/s/coursee-2018

Los/as profesores/as son de vital importancia en la
educacién en las Ciencias de la Computacién y en
apoyar un ambiente de aula vibrante y colaborativa. Ensefe a los/as estudiantes la forma correcta de
Durante las actividades online, el rol del/la profesor/a ayudar a los/as compaferos/as:

es de estimular y apoyar. Las lecciones online estan
preparadas para ser centradas en el/a estudiante, asi
que los/as profesores/as deberian evitar involucrarse
cuando los/as estudiantes se estanquen. Algunas
ideas de cémo hacer esto son:

¢ No te sientes en el asiento de tu companfero/a.

e No uses el teclado del/la compafiero/a.

¢ No toques el mouse del/la compafero/a.[1]

e Aseglrate que el/a compafiero/a pueda describirte
la solucién, antes de que te retires.

+ Use Programacion en Parejas - Video para el
estudiante cada vez que sea posible durante la
actividad.

¢ Anime a los/as estudiantes con desafios/preguntas para comenzar preguntdndole a su compafiero/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? ;Qué
hace? ;Qué te dice eso?

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

« Siun/a estudiante aln estd estancado/a después de todo esto, hdgale preguntas claves para hacer que los/as
estudiantes identifiquen el error por ellos/as mismos/as.

Actividad de Cierre (10 min)

Escribir en el Diario

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.

Sugerencias para el Diario:

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

¢ ;Cémo te sentiste durante la leccién?

o Enumera algunos de los bugs que encontraste en tus programas hoy.

« ;Cudl era su desafio favorito para completar? Dibuja a tu personaje favorito completando un desafio.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién
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https://creativecommons.org/
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Leccién 3: Construyendo los Cimientos

Sin conexidn | Perseverancia | Frustracién
u n >
Descripcion

Los problemas nuevos y sin resolver, son a menudo muy dificiles.
Si queremos tener alguna posibilidad de hacer algo creativo, util
e inteligente, entonces necesitamos estar dispuestos a encarar
los problemas dificiles incluso si esto significa fracasar algunas
veces antes de tener éxito. En esta leccién, los/as estudiantes
construirdn una estructura con materiales comunes. La
estructura serd probada en su habilidad de sostener un libro por
mas de diez segundos. La mayoria de los/as estudiantes no
podran lograrlo la primera vez, pero es importante que sigan
adelante y continlen intentandolo.

Propésito

Esta leccién ensefia que el fracaso no es el fin del viaje, sino un
indicio de cémo tener éxito. La mayoria de los/as estudiantes se
sentirdn frustrados/as en algiin momento de esta leccién, pero es
importante enfatizar que el fracaso y la frustracién son pasos
comunes hacia la creatividad y el éxito.

Agenda

Actividad previa (20 min)

Vocabulario
Intentar, Intentar de Nuevo

Actividad Principal (20 min)
Construyendo los Cimientos
Actividad de Cierre (10 min)

Charla Exprés: ¢Qué aprendimos?
Escribir en el Diario

Aprendizaje Extendido

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

e Describir los pasos para completar un
desafio de ingenieria estructural.

e Predecir y analizar posibles problemas en
la creacion de la estructura.

e Crear una estructura basada en el plan del
equipo.

e Revisar el plan y la estructura hasta
cumplir el desafio.

Preparacion

Vea [teacher-video-practicing-
persistence][0].

Vea el [lesson-in-action-foundation][1].

Imprima [csf-building-a-foundation-
activity][2].

Junte suficientes elementos de
construccién (marshmallows o gomitas
con mondadientes o palitos de helado)
para cada grupo. No tiene que dar ninguna
cantidad fija, solamente asegurese de
poner limite a la cantidad de materiales.

Entregue un [think-spot-journall[3] a
cada estudiante.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

« Construyendo los Cimientos - Video de
leccién en accién

« Construyendo los Cimientos - Video sin
conexién (descargar)

« Construyendo los Cimientos - Guia de
preparacién para el docente

Vocabulario

+ Frustrado - sentirse molesto o enojado
porque algo no sale como uno quiere.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/3/levels/1/
https://www.youtube.com/watch?v=90cSld-If04
https://youtu.be/eZqKqI8AvnA
http://videos.code.org/2014/C1-building-foundation.mp4
https://drive.google.com/open?id=1ut6b7lXnP3Tvfi2g80b-PS-loP4ZrYsQ5iS6gNFtFOc

« Perseverancia - intentar algo una y otra
vez, incluso si es muy dificil.



Guia docente
Actividad previa (20 min)

Vocabulario

Esta leccién tiene una palabra nueva: Perseverancia - Diganlo conmigo: Per - se - ve - ran- cia Intentar una y otra
vez, incluso cuando algo es muy dificil.

Intentar, Intentar de Nuevo

o ;Todos/as hicieron todo bien la primera vez?
¢ Cuando era un bebé aprendiendo a caminar, ;Me

paréy corri en mi primer intento? Aqui hay grandes recursos para preparar su clase con
o Sometimes, the best and most useful things to do el concepto de la perseverancia. Antes, dejarlos
are the hardest to learn. trabajar en este proyecto:
o Puede tomar un tiempo aprender cosas dificiles. « Mouse Wants a Cracker
o Si no haces algo bien al principio, Significa eso o Fall 7 Times, Stand Up 8
qgue nunca lo haras? + Never Ever Give Up
o ¢Puedes pensar en algo que fue dificil al o If You Quit Too Soon

principio, pero que ahora puedes hacer de
manera bastante facil?
= Caminar
= Hablar
= Andar en bicicleta
« Cuando fracasas al hacer algo, tienes un indicio de lo que salié mal. Sélo tienes que buscar.
o Si tu bicicleta se vuelca, la préxima vez debes trabajar en el equilibrio.
o Si estds inflando un globo y se revienta, la préxima vez necesitas menos aire.
« Piensa en los errores como oportunidades de aprender o cémo hacer algo mejor, la siguiente vez.

Actividad Principal (20 min)

Construyendo los Cimientos

¢Alguna vez has comenzado una tarea, para luego descubrir que era mucho mas dificil de lo que pensaste que
seria? Las tareas dificiles pueden hacernos querer renunciar, pero si nos mantenemos apegados a nuestro objetivo
y continuamos intentdndolo, entonces jpodriamos hacer algo mejor de lo que nunca hemos hecho!

En este desafio, trabajaremos en construir torres que sean lo suficientemente fuertes para sostener un libro por al
menos 10 segundos, usando materiales de la vida diaria.

Reglas:

« Usa sélo los materiales proporcionados para construir la torre.
o Las torres pueden tener cualquier forma, pero tienen que ser al menos del alto de un vaso de papel.
e La torre debe soportar el peso de un libro por 10 segundos.

Instrucciones:

1. Divida a los/as estudiantes en grupos de tres o o o
La etapa de planificacién puede ser dificil para

cuatro. . o AT
estudiantes jovenes. Puede ser util ubicar algunas
2. Explique las reglas del desafio, mencionadas més ideas de “ejemplo” al frente del aula. No avise que
arriba estan ahi. Simplemente, anime a los/as estudiantes a

dar una vuelta si se frustran. Intente animarlos/as a
3. Proporcione a cada grupo una cantidad limitada de ubicar las sugerencias por si mismos, si es posible.

materiales e inférmeles que no podran obtener
mas.


https://www.youtube.com/watch?v=jyfyVen4Bdw
http://mattandjojang.files.wordpress.com/2012/08/never-give-up.jpg
http://www.neeny.com/contents/member/xconfig/photos/NeverGiveUp-cf8470.jpg
http://ic.pics.livejournal.com/jend0s/20784172/18398/18398_original.jpg

4. Desafie a la clase a adelantarse al problema y planificar su método de construir su primera torre.

5. Anime a los/as estudiantes a comenzar la construccién, y luego pidales que le avisen cuando crean que han
logrado cumplir con el desafio descrito en las reglas.

6. Pruebe cada estructura. ;Es mas alta que un vaso? ;Sostiene el libro?

7. Si no es asi, haga que los/as estudiantes entren en un ciclo de planificacién, arreglo, prueba, y planificacion
nuevamente, hasta que cumplan el desafio.

8. Felicite a los/as estudiantes cuando tengan éxito y jtome fotos de las torres exitosas!

coursee/building-a-foundation/Main Activity -> content File: Activity. json!

Actividad de Cierre (10 min)

Charla Exprés: ¢Qué aprendimos?

o ;Te sentiste orgulloso/a de lo que hiciste?
« ;Crees que podrias hacer una torre del alto de una
silla que pudiera sostener a una persona? Las preguntas de la Charla Exprés estdn orientadas
o ;Cuantas gomas de mascar crees que para que se produzca pensamiento general y saber
necesitarias? cémo la leccidn se relaciona al gran mundo y al aln

' Hubo momentos en que pensaste darte por mas gran futuro de los/as estudiantes. Use el

L] . . AT . . . .
¢ ] quep P conocimiento de su aula para decidir si quiere discutir
vencido/a? esto como clase, en grupos, o con un/a compafiero/a

o ¢COmo superaste ese sentimiento? de banco.

Escribir en el Diario

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. Proporcionamos un Diario Think Spot como una plantilla bésica para que los/as estudiantes la
usen como su diario.

Sugerencias para el diario:

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

e ;Cémo te sentiste durante la leccién de hoy?

¢ Haz un dibujo de tu estructura.

e ;Cudles fueron algunos problemas que encontraste durante la construcciéon? ;Cémo solucionaste esos
problemas?

Aprendizaje Extendido

Use estas actividades para mejorar el aprendizaje de los/as estudiantes. Pueden usarse como actividades fuera del
aula u otro tipo de enriquecimientos.

ilnténtalo de Nuevo!

Intenta hacer la misma actividad con materiales diferentes.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién
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Leccién 4: Debugging en Scrat

Depurar | Era de Hielo
Descripcién

Debugging es un elemento esencial para aprender a programar.
En esta leccidn, los/as estudiantes encontrardn desafios que han
sido resueltos incorrectamente. Necesitaran recorrer el cédigo
existente para identificar errores, incluyendo loops incorrectos,
blogues faltantes, blogues adicionales y bloques que estan fuera
de servicio.

Propésito

Los/as estudiantes de tu clase pueden sentirse frustrados/as con
esta leccién debido a la esencia del debugging. Debugging es un
concepto muy importante para la programacién de
computadores. Los/as informéaticos/as tienen que ser muy
buenos/as para enfrentarse a los errores de sus propios
programas. Debugging obliga a los/as estudiantes a reconocer los
problemas y a superarlos al mismo tiempo que desarrollan el
pensamiento critico y las habilidades de resolucién de problemas.

Agenda

Actividad previa (15 min)

Introduccién
Vocabulario

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web
Actividad de Cierre (5 - 10 minutos)

Escribir en el Diario
Aprendizaje Extendido

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

e Predecir dénde fallard un programa.

¢ Modificar un programa existente para
solucionar errores.

« Reflexionar sobre el proceso de depuracién
de manera apropiada para cada edad.

Preparacién

Recorra el Course E Online Puzzles 2018
- Sitio web para encontrar cualquier area
potencial de problema para su clase.

(Opcional) Elija un par de desafios para
hacer de forma grupal con su clase.

Revise Sugerencias para la Actividad
Principal de Fundamentos de Ciencias de
la Computacién - Recomendaciones de
lecciones.

Asegurese de que cada estudiante tenga
un Diario Think Spot - Diario de
reflexiones.

Revise Receta Debugging - Guia para el
estudiante con su clase.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

o Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes

o Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

+ Receta Debugging - Guia para el
estudiante Hacer una copia ~

Vocabulario


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/4/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2018
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://drive.google.com/open?id=1JHkKwh_mazfveQisTcPHtAiC7O4UEvVVqEXdy1w-c30
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://drive.google.com/open?id=1JHkKwh_mazfveQisTcPHtAiC7O4UEvVVqEXdy1w-c30

e Bug o error - parte de un programa que no
funciona correctamente.

e Depurar - encontrar y solucionar problemas
en un algoritmo o programa.



Guia docente

Actividad previa (15 min)

Introduccion
Pregunte a los/as estudiantes sobre problemas que tienen que resolver en su diario vivir.

e ;COémo arreglas algo que no estd funcionando?

« ;Sigues una serie de pasos especificos?

« Los desafios en esta unidad ya han sido resueltos para ti (jYupi!), pero no parecen estar funcionando bien
(jbuuul).

¢ A los problemas en estos programas los llamamos “Bugs” y serd tu trabajo resolverlos.

Vocabulario

Esta leccidn tiene tres nuevas e importantes palabras de vocabulario:

e Bug - Repitan conmigo: Bag. Algo que estd mal. Un error.

o Debugging - Repitan conmigo: Di-ba-gin. Encontrar y reparar errores.

¢ _Perseverancia _ - Repitan conmigo: Per-se-ve-ran-cia. No rendirse. La perseverancia funciona mejor cuando
intentas las cosas de diferentes formas, repetidas veces.

Diga:

Debugging es un proceso. Primero, deben reconocer que hay un error en su programa. A continuacién, trabajen en

el programa paso a paso para encontrar el error. Prueben el primer paso, ;funcioné? Luego el segundo, ;qué tal

ahora? Si se aseguran de que todo funciona linea por linea, entonces cuando lleguen al lugar donde su cédigo no

estad haciendo lo que se supone que debe hacer, saben que han encontrado un error. jUna vez que hayan
descubierto su error, pueden trabajar para arreglarlo (o hacer "debugging")!

Si cree que logrard emocionar a la clase, puede presentar al personaje de los desafios de hoy, Scrat de La Era del
Hielo. Si los/as estudiantes no estdn familiarizados/as con Scrat, show some videos de la peculiar ardilla
metiéndose en problemas.

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web

Antes de permitir que los/as estudiantes trabajen en el computador, recuérdeles las ventajas de Programacion en
Parejas - Video para el estudiante y de pedir ayuda a sus compaferos/as. Siente a los/as estudiantes en parejas y
recomiéndeles que al menos le pregunten a dos compafieros/as, antes de recurrir a usted.

Como se menciond en el propdsito de esta leccién, aseglrese que los/as estudiantes estén conscientes de que
enfrentaran desafios frustrantes. Digales que estd bien sentirse frustrados/as, pero que es importante resolver el
problema y pedir ayuda. A medida que los/as estudiantes resuelven los desafios, pasee por la sala, para asegurarse
gue ningln/a estudiantes se estd sintiendo tan estancado/a, como para que no sientan dnimo de continuar.

Actividad de Cierre (5 - 10 minutos)

Escribir en el Diario

Hacer que los/as estudiantes escriban acerca de lo que han aprendido, por qué es util, y cémo se sienten puede
ayudar a solidificar cualquier conocimiento obtenido hoy y construir una hoja de revisién que pueden revisar en el
futuro.

Sugerencias para el Diario:


http://www.iceagemovies.com/uk/characters/scrat
https://studio.code.org/s/coursee-2018
https://www.youtube.com/watch?v=vgkahOzFH2Q

o ;De qué traté la leccién de hoy?

e ;COmo te sentiste durante la leccién de hoy?

¢ ;Qué tipo de errores encontraste hoy?

« Dibuja un error que hayas encontrado en uno de los desafios hoy. ; Qué hiciste para "debug" el programa?

Aprendizaje Extendido

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

Plantar bugs

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

papel.

Cuando otros/as estudiantes estén debugging, aseglrese de que las criticas sean constructivas. Si esto fuera un
problema para su clase, repase acerca del debugging respetuoso antes de esta actividad jugando con otro/a
estudiante.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién
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Leccién 5: Programacién en Artista

Programa | Programacion | Artista
Descripcién

En esta leccién, los/as estudiantes tomaran el control del Artista
para completar los dibujos en pantalla. Esta etapa del Artista
permitird 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.

Propdsito

Partiendo de la experiencia previa de los/as estudiantes con la
secuenciacién, esta leccién trabajard para inspirar mas
creatividad con la programacién. El propdsito de esta leccién 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 dngulos usando los
nuevos bloques, mientras practican sus habilidades de
secuenciacién. Ademas, los/as estudiantes podran visualizar
nuevas metas, tales como programar al Artista para dibujar un
cuadrado.

Agenda

Actividad previa (10 min)
Introduccién
Actividad Principal (30 min)
Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web
Actividad de Cierre (10 - 15 min)
Escribir en el Diario
Aprendizaje Extendido

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

o Crear un programa para completar una
imagen mediante pasos secuenciales.
¢ Dividir formas complejas en partes simples.

Preparacién

Recorra Curso E Desafios Online - Sitio
web para encontrar cualquier area de
problemas potencial para su clase.

Revise Sugerencias para la Actividad
Principal de Fundamentos de Ciencias de
la Computacién - Recomendaciones de
lecciones.

(Opcional) Tener transportadores para
que su clase visualice los angulos que
deben usar para completar los desafios.

Imprima una Giros & Angulos - Guia para
el estudiante para cada estudiante.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

o Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes

o Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

¢ Introduccién a Artista - Video para el
estudiante

« Giros & Angulos - Video para el estudiante

« Giros & Angulos - Guia para el estudiante
Hacer una copia ~

Vocabulario


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/5/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=18PmrXKQJgPeDWvWNUQT5tqFfHPqulXoMQUlUUdLld2g
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://www.youtube.com/watch?v=MUavAHn-QUg
https://www.youtube.com/watch?v=sPKXZBL_Yvs
https://drive.google.com/open?id=18PmrXKQJgPeDWvWNUQT5tqFfHPqulXoMQUlUUdLld2g

e Programa - un algoritmo que se ha
programado como algo que puede ser
ejecutado por una maquina.

e Programacion - el arte de crear un
programa.



Guia docente

Actividad previa (10 min)

Introduccion

Muestre a los/as estudiantes uno o ambos de los siguientes videos como introduccién a los angulos:
Introduccidn a Artista - Video para el estudiante (1,5 minutos de duracién)

Giros & Angulos - Video para el estudiante (2 minutos de duracién)

Use el Giros & Angulos - Guia para el estudiante para mostrar los dngulos interiores y exteriores de los alumnos
para diferentes formas. Este documento se puede usar como una entrega o puede elegir imprimirlo como un pdster
para que los estudiantes consulten.

Pedir:
Discuta las formas cuadradas y triangulares del documento.

« ;COmo codificarias una computadora para dibujar esa forma?
e ;En qué orden deben estar las instrucciones?

Digales a los/as estudiantes que en estos desafios moveran a un personaje que deja una linea donde quiera que
vaya. Los estudiantes escribirdn un cédigo que hace que el personaje dibuje varias formas, incluyendo un
cuadrado.

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web

En este grupo de desafios, el artista ya no estara limitado a dngulos de 90°. Tener transportadores disponibles para
la clase puede ayudar a los/as estudiantes a visualizar de mejor manera los dngulos que necesitan. De lo contrario,
la leccién proporciona imagenes de los dngulos a medida que el/a estudiante selecciona cual usar. (Por favor
considerar: Las elecciones de los dngulos esta limitada a dos dentro del menu desplegable, reduciendo el nimero
de opciones con las que tienen que trabajar los/as estudiantes).

Antes de enviar a los/as estudiantes a trabajar en los computadores a resolver los desafios, podria ser beneficioso
hacer una breve presentacidon sobre cdmo usar las herramientas en este nivel. Recomendamos el desafio 5 como
un buen ejercicio para mostrar cdmo usar el transportador online.

El octavo desafio pide a los/as estudiantes dibujar un poligono de seis lados. Esto podria ser desafiante para
algunos/as de ellos/a. Recomendamos permitirles que lo intenten unas pocas veces, preguntar a un compafiero/a,
luego pedirle ayuda al/la profesor/a. A continuacién, una imagen que podria ser Util para los/as estudiantes.

45°
900 45”
45 00"
45°

Actividad de Cierre (10 - 15 min)

Escribir en el Diario


https://www.youtube.com/watch?v=MUavAHn-QUg
https://www.youtube.com/watch?v=sPKXZBL_Yvs
https://drive.google.com/open?id=18PmrXKQJgPeDWvWNUQT5tqFfHPqulXoMQUlUUdLld2g
https://studio.code.org/s/coursee-2018

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.

Sugerencias para el Diario:

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

¢ ;Cémo te sentiste durante la leccién?

¢ (Cudles son los dngulos interiores que forman un cuadrado? ;Qué hay de un tridngulo?

« Dibuja una forma simple en tu papel e imagina el cdédigo utilizado para dibujarla. ;Puedes escribir ese cédigo
junto a la forma?

Aprendizaje Extendido

Use las siguientes actividades para mejorar el aprendizaje de sus estudiantes. Pueden ser utilizados como
actividades fuera de la clase o en otra oportunidad.

La fotocopiadora

e Entregue a los/as estudiantes dos hojas de papel.

« En una de las hojas, dibuje una imagen sencilla, usando sélo lineas rectas.

« En la segunda hoja, dibuje las instrucciones para recrear la imagen usando comandos para moverse en linea
recta y girar en distintos angulos.

« Intercambie las hojas de instrucciones e intente recrear la imagen usando sélo las instrucciones entregadas.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

@@@@ This curriculum Is avallable under a ESpaﬁO| (Latinoamérica) v

BY NC SA Creative Commons License (CC BY-MNC-SA 4.0).

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://code.org/contact
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Leccién 6: Mis Amigos Robéticos Loopy

Sin conexién | Bucle | Repetir
Descripcién

Basandose en la actividad inicial "Mis amigos Robéticos", los/as
estudiantes aprenden a usar loops cuando programan sus robots
para construir estructuras mas grandes de manera mas eficiente.

Propésito

Esta leccidn sirve como una re introduccién a los loops, usando el
ahora familiar set de instrucciones de programacion para el/a
"robot". Los/as estudiantes desarrollardn habilidades de
pensamiento critico buscando patrones de repeticién en los
movimientos de los/as compafieros/as y determinando cémo
simplificar esos patrones repetidos usando loops.

Agenda

Actividad previa (10 min)

Revision Mis Amigos Robéticos
Actividad (30 min)

Introduccién y Modelacién

Haciéndo Loops con tus Robots
Actividad de Cierre (5 min)

Conversacién Rapida / Escribir en el diario
Actividades de Extensién

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

« Identificar patrones repetidos en el cédigo
que podrian reemplazarse con un bucle

e Escribir instrucciones que usen bucles para
repetir patrones

Preparacion

Asegurese de que cada estudiante tenga
un [think-spot-journal][0]

Revise [my-loopy-rf-teacher-vid][1]

Prepare una pila de 20 vasos de papel
para cada grupo de 4 estudiantes.

(Opcional) Imprima un [my-loopy-rf-
packet][2] por grupo de 4 estudiantes.

*k(Q Rk

Muestre el [symbol-key][3] al que los/as
estudiantes pueden dirigirse durante la
clase.

Imprima y recorte [paper-trapezoid-
template][4] para cada grupo si su clase
no va a usar los vasos.

Imprima un set de [stacking-cups-ideas]
[5] por grupo.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los estudiantes

+ Paquete de Mis Amigos Robéticos Loopy -
PDF

Vocabulario

¢ Bucle - la accién de hacer algo una y otra
vez.

e Programa - un algoritmo que se ha
programado como algo que puede ser
ejecutado por una maquina.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/6/levels/1/
https://drive.google.com/open?id=1st8Is9cY-P2fIDgkKw1c4W_Y7cYt_PniqxJTakF28XM

¢ Programacion - el arte de crear un
programa.
¢ Repetir - hacer algo de nuevo.



Guia docente

Actividad previa (10 min)

Revision Mis Amigos Robodticos

Pick Up Cup Put Down Cup

> <4

Step Forward Step Backward

Turn Cup Right 90° Turn Cup Left 90°



Objetivo: Esta revisidn refrescara las mentes de los/as estudiantes en relacién a lo rapido que los programas de
"Mis Amigos Robéticos" se pueden intensificar.

Demostrar: Muestre Programacién: Mis Amigos Robéticos - Clave de simbolo que utilizamos en Mis Amigos
Robdticos. Para cada uno de los seis simbolos, pida a los/as estudiantes que muestren cémo se ve que un robot
siga esa instruccién.

Modelar: Con toda la clase, elija un desafio facil del Paquete de Pila de Vasos de "Mis Amigos Robéticos" y
programen juntos como un recordatorio de las reglas y la terminologia.

A continuacion, elija un desafio que sea un poco mas dificil, pero que también requiera muchos pasos como el

anterior.

Voluntario/a: Pida a un/a voluntario/a (o un grupo de voluntario/as) que pase adelante para ayudar a programar
este desafio en la pizarra. Si les pide que atengan estrictamente a la regla de "no hay mas simbolos que los que
estdn en las instrucciones", esto podria tomar un buen rato.

Mostrar: Ahora, muestre la siguiente imagen:


https://drive.google.com/open?id=1AXbvaCC4gfzxJtmQNZMyJLHKNRiaSjp5tre2czShDfg

¢Cual es la reaccién de la clase?

Recordar: Dé a los estudiantes la oportunidad de hacer una lluvia de ideas sobre formas mas cortas de transmitir el
cédigo que estdn a punto de crear. (Esta parte puede omitirse si sus alumnos empiezan a decir cosas como:
"Avanzar 6 veces". Ya que eso abrird la discusiéon sobre cémo mostrar "seis veces" con simbolos.)

Una vez que los estudiantes hayan llegado a la idea de "repetir" el cddigo, entrégueles el vocabulario que lo rodea.
Asegurese de compartir con ellos que los términos "repetir algo" y "hacer un loop en algo" a menudo se usan
indistintamente.

Actividad (30 min)

Introduccién y Modelacion
Preparacién: Tenga a mano pilas de vasos o trapecios de papel cortado disponibles para los grupos.

Mostrar: Tome el programa de algunas de sus pilas de vasos anteriores y muéstrelo a la clase, o utilice el que se
encuentra mas abajo.
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Pensar: Pida a los/as estudiantes que piensen en que parte de este programa pueden encontrar un patrén de
instrucciones que se repita sin interrupciones (una repeticién después de la otra).

Trabajar en parejas: Con el compafiero/a, comparte uno de los patrones de repeticién que encontraste.

Compartir: Pida a algunos/as estudiantes que compartan los patrones identificados. Intente nombrar distintos
enfoques para agrupar los patrones. Pida a los/as estudiantes que identifiquen cuantas veces se repite cada patrén.

Modela: Utilizando uno de los patrones repetidos identificados por la clase, modele como Circular la instruccién o
patrén que se repita, escriba el nimero de loops cerca del circulo, y luego tache el resto de las flechas.

f+»l+¢
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Repita esto hasta que el programa completo se haya acortado, luego vuelva a escribir el programa de forma tal que
sus estudiantes puedan ver cuanto mds simple terminan siendo las instrucciones.

Haciéndo Loops con tus Robots

Agrupar: Agrupe sus estudiantes de a 4. Cada grupo debe luego dividirse en parejas - cada pareja desarrollara su
propio programa para que la otra pareja "ejecute".

Distribuir: Entregue a cada grupo una pila de vasos o de recortes de papel.

Mostrar: Muestre Apilando Ideas - Manipuladores a la clase o entregue copias individuales a cada grupo para que
utilicen. Haga que cada pareja (no grupo), elija que idea les gustaria que realizara su robot. Motivelos/as a elegir un
patrén méas complejo esta vez.

Q

Discutir: Permita que cada grupo discuta cémo se
debe construir la pila, y luego instruya a cada grupo

para que traduzca el algoritmo a los simbolos. Buscando Loops: Aseglrese de mantener los 0jos
AsegUrese de que cada grupo anote el programa en abiertos para ver si los estudiantes usan loops. Trate
alguin lugar para que el "robot" lo lea mas tarde. de evitar corregir sus algoritmos generales o entregar

la solucién, pero siéntase libre de dirigir a los/as
estudiantes hacia patrones que podrian acortarse
usando un circulo de repeticién.

Mientras los estudiantes trabajan en sus programas,
recuérdeles que deben estar atentos a las

oportunidades de reemplazar un patrén de repeticién ) . .
Observe a los/as estudiantes mientras ejecutan el

por un loop. cédigo. ;Hay algln bug? Utilice las preguntas de
Hacer: Cuando los grupos hayan terminado sus debugging para ayudarles a encontrar una solucién.
instrucciones, haga que cada pareja se turne para e ;Qué es lo que hace?

"ejecutar" su cddigo con otra pareja. Recuerde a e ;Qué se supone que haga?

los/as estudiantes que deben estar atentos a los e ;Qué te dice eso?

errores de su cddigo, pero que no deben interrumpir e iFunciona en el primer paso?

al robot hasta que haya terminado de ejecutar el e jFunciona en el segundo paso?

programa. « (D6nde deja de funcionar?

Discutir: Cuando todas las parejas hayan tenido la
oportunidad de ejecutar sus programas, pida a
algunas que compartan sus soluciones con la clase. Aproveche esta oportunidad para discutir sobre cémo los


https://drive.google.com/open?id=1SVCKLcPPPIZ3H2W7UCvQ52-6pDFcEyF5B8tXBzlzFjQ

grupos llegaron a diferentes soluciones para el mismo desafio. En particular, puede preguntar sobre cada
programa:

¢Cémo identificaron los loops?

¢Hay otras formas de escribir esos loops?

¢Cuanto mas corto es el programa con loops de lo que seria sin este?

¢Es mas facil entender el programa con loops o escrito a mano? ;Por qué?

Actividad de Cierre (5 min)

Conversacion Rapida / Escribir en el diario

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

Conversacion Rapida:

Aqui hay algunos posibles temas:

;Sientes que los loops hacen la programacién mas facil o mas dificil?

¢ Qué otro tipo de cosas repetimos en la vida?

o Comer - poner comida en la boca, masticar 20 veces
o Peinarse - cepillarse el pelo 35 veces
o Rutinas - Despertar, ir al colegio, volver a casa, irse a la cama

o Escribe o dibuja algo en tu diario que te recuerde mas adelante lo que son los loops.

o ¢Qué significa para ti "repetir"?
o Haz un dibujo de ti repitiendo algo.

Actividades de Extension

o Pida a sus alumnos que dibujen sus propias pilas de vasos para que alguien las modifique.
e Proporcione a los alumnos algoritmos que utilicen repeticiones, luego pidales que amplien el programa a una

versién completa paso a paso.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

®@ This curriculum Is avallable under a
ey C'estive Commons License (CC BY-NC-SA 4.0).

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.

Espafnol (Latinoamérica) v


https://creativecommons.org/
https://code.org/contact
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Leccién 7: Loops en Artista

Bucle | Artista
Descripciéon

iMira a la cara de los/as estudiantes mientras hacen sus propios
disefios maravillosos usando un pequefio nimero de bloques y
pegatinas digitales! Esta leccién se basa en la comprensién de
loops de lecciones anteriores y da a los/as estudiantes la
oportunidad de ser verdaderamente creativos. Esta actividad es
fantastica para producir artefactos para portafolios o para
reuniones de padres/profesores.

Propésito

Esta serie destaca el poder de los loops con disefios creativos y
personales.

Ofrecido como una secuencia respaldada por el proyecto, esta
progresién permitird a los/as estudiantes construir sobre su
propio trabajo y crear artefactos asombrosos.

Agenda

Actividad previa (15 min)

Introduccién
Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web
Actividad de Cierre (15 min)

Escribir en el Diario

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

o lIdentificar los beneficios de usar una
estructura de bucles en lugar de la
repeticién manual.

¢ Diferenciar entre comandos que deben
repetirse en bucles y comandos que deben
usarse solos.

Preparacion

Recorra el Curso E Desafios Online -
Sitio web asociado a este nivel, para
encontrar cualquier area potencial de
problema para su clase.

Revise Sugerencias para la Actividad
Principal de Fundamentos de Ciencias de
la Computacién - Recomendaciones de
lecciones.

Asegurese de que cada estudiante tenga
un Diario Think Spot - Diario de
reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

e Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes

« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

e Bucle - la accién de hacer algo una y otra
vez.
¢ Repetir - hacer algo de nuevo.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/7/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

Guia docente

Actividad previa (15 min)

Introduccion

Los/as estudiantes deberian haber tenido una gran introduccién a los loops al llegar a este punto. Basado en lo que
usted piensa que podria beneficiar a su clase, recomendamos:

¢ Crear un nuevo disefio de agrupacién con loops tal y como en “Mis Amigos Robéticos Loopy".
e Previsualizar un desafio de esta leccién.

Todas estas opciones haran una revisién de los loops o del artista, jlo que ayudara a preparar a su clase para
divertirse con los desafios online!

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web

Algunos/as estudiantes podrian descubrir donde agregar los loops “repetir” escribiendo el programa sin loops y
luego haciendo un circulo en las secciones de repeticiones. Si los/as estudiantes en su clase parecieran beneficiarse
con esto, pidales que tengan papel y lapices al lado de sus computadores. Los/as estudiantes podrian disfrutar
también dibujar algunas de las formas y figuras en el papel antes de programarlas online. (Cuando dibujan
estampillas, puede ser mas facil simbolizar éstos con formas simples, como circulos y cuadrados)

Actividad de Cierre (15 min)

Escribir en el Diario

Hacer que los alumnos escriban acerca de lo que han aprendido, por qué es Util, y cémo se sienten puede ayudar a
solidificar cualquier conocimiento obtenido hoy y construir una hoja de revisién que pueden revisar en el futuro.

Sugerencias para el Diario:

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

e ¢Cémo te sentiste durante la leccién de hoy?

¢ ;Cudl fue la forma o figura mas genial que programaste hoy? jDibujala!

« ;Cual otra forma o figura te gustaria programar? ;Puedes crear el cédigo para crearla?

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

@@@-@ This curriculum Is available under a ESpaﬁO| (Latinoamérica) v
BY NG _SA

Creative Commaons License (CC BY-MC-5A 4.0).

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://studio.code.org/s/coursee-2018
https://code.org/contact
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Leccién 8: Loops Anidados

Loops Anidados | Bucles | Abeja | Laberinto
u [ B 4
Descripcion

En esta actividad online, los/as estudiantes tendran la
oportunidad de comprender acerca de los loops a un nivel
completamente nuevo. Jugando con Bee y las Plantas vs
Zombies, los/as estudiantes aprenderan a programar un loop
dentro de otro loop. También se les animara a averiguar cémo
pequefios cambios en cada loop afectardn su programa cuando
hagan clic en Ejecutar.

Propésito

En esta introduccién a los loops anidados, los/as estudiantes
saldrdn de su zona de confort para crear soluciones mas
eficientes para los desafios.

En los desafios anteriores, los loops empujaban a los/as
estudiantes a reconocer la repeticién. Aqui, los estudiantes
aprenderan a reconocer patrones dentro de patrones repetidos
para desarrollar estos loops anidados. Esta etapa comienza al
animar a los/as estudiantes a que intenten resolver un enigma
donde el cddigo es irritante y complejo para escribir. Después de
que un video presenta los loops anidados, se muestra a los/as
estudiantes un ejemplo y se les pide que predigan lo que
sucederd cuando se coloque un loop dentro de otro loop. Esta
progresién lleva a mucha practica para que los/as estudiantes se
solidifiquen y desarrollen su comprensién de los loops en la
programacién. .

Agenda

Actividad previa (10 min)

Introduccién
Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web
Actividad de Cierre (15 min)

Escribir en el Diario

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

o Dividir las tareas complejas en secciones
repetibles mas pequenas.

e Reconocer patrones grandes repetidos
conformados de patrones repetidos mas
pequefos.

o Identificar los beneficios de usar una
estructura de bucles en lugar de la
repeticién manual.

Preparacion

Recorra Course E Online Puzzles 2018 -
Sitio web para encontrar cualquier
problema potencial para su clase.

Revise Sugerencias para la Actividad
Principal de Fundamentos de Ciencias de
la Computacién - Recomendaciones de
lecciones.

Asegurese que cada estudiante tenga un
Diario Think Spot - Diario de reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

+ Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes

« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

e Bucle - la accién de hacer algo una y otra
vez.
¢ Repetir - hacer algo de nuevo.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/8/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2018
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

Guia docente

Actividad previa (10 min)

Introduccion

Repase brevemente con la clase qué son los loops y por qué los usamos.

¢ ;Qué hacen los loops? - Los loops repiten un conjunto de comandos. (ver vocabulario en comando si los/as
estudiantes no lo reconocen)
e ;COmo utilizamos los loops? - Utilizamos loops para crear un patréon hecho de acciones repetidas.

Digale a la clase que ahora van a hacer algo slper genial: usar loops dentro de los loops. Pida a la clase que
prediga para qué tipo de cosas usariamos un loop dentro de un loop.

"Si un loop repite un patrén, entonces un loop repetird un patrén de patrones".

Los/as estudiantes no necesitan entender esto de inmediato, asi que siéntase libre de pasar a los desafios online
incluso si los/as estudiantes todavia parecen un poco confundidos. .

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web

Recomendamos altamente el Programacién en Parejas - Video para el estudiante en esta leccién. Este puede no
ser un tema facil para la mayoria de los/as estudiantes. Trabajar con un/a compafiero/a y discutir soluciones
potenciales para los desafios puede aliviar la preocupacién de los/as estudiantes.

También, tenga papel y ldpices a mano para que los/as estudiantes escriban su plan antes de codificar. Algunos
desafios tienen un ndmero limitado de ciertos bloques que pueden usar, asi que si los/as estudiantes escriben la
respuesta larga para encontrar las repeticiones, el papel puede ser Util.

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 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.

Sugerencias para el Diario:

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

« ;COmo te sentiste durante la leccién?

e ;Qué es un loop anidado?

¢ ;Puedes dibujar un desafio que utilice un loop anidado? Intenta codificar la solucién a tu propio desafio.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

Creative Commaons License (CC BY-MC-5A 4.0).

@@@-@ This curriculurn Is avallable under a ESpaﬁO| (Latinoamérica) v
BY NC_SA


https://creativecommons.org/
https://studio.code.org/s/coursee-2018
https://www.youtube.com/watch?v=vgkahOzFH2Q

Contdactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://code.org/contact
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Leccién 9: Loops Anidados con Frozen

Bucle | Bucle anidado | Frozen
Descripcién

Ahora que los/as estudiantes saben cémo hacer sus loops,
pueden crear muchas cosas hermosas. Esta leccién llevard a
los/as estudiantes a través de una serie de ejercicios para
ayudarles a crear su propio portafolio de imagenes jusando las
excelentes habilidades de patinaje en el hielo de Anna y Elsa!

Propdsito

En esta serie, los/as estudiantes practicardn anidando loops
mientras crean imagenes que estardn emocionados de compartir.

Comenzando con algunas instrucciones, los/as estudiantes haran
sus propias decisiones en lo que respecta a la creacién de
disefios para la repeticidn. Luego las girardn de diferentes
maneras para terminar con una obra de arte verdaderamente
unica.

Agenda

Actividad previa (15 min)

Introduccién
Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web
Actividad de Cierre (15 min)

Escribir en el Diario

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

e Describir cuando se necesita un bucle o un
bucle anidado, o cudndo no se necesita
ningun bucle.

e Reconocer la diferencia entre usar un bucle
y un bucle anidado.

« Separar el cédigo en secuencias repetibles
mas grandes mediante bucles y bucles
anidados.

Preparacion

Juegue a través de Course E Online
Puzzles 2018 - Sitio web correspondiente
a esta leccién para encontrar cualquier
potencial area problematica para su clase.

Revise Sugerencias para la Actividad
Principal de Fundamentos de Ciencias de
la Computacién - Recomendaciones de
lecciones.

Asegurese de cada estudiante tenga un
Diario Think Spot - Diario de reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

¢ Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes
« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

¢ Bucle - la accién de hacer algo una y otra
vez.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/9/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2018
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

¢ Repetir - hacer algo de nuevo.



Guia docente

Actividad previa (15 min)

Introduccion
Pida a sus estudiantes que discutan sobre el Ultimo grupo de desafios.

* ;Qué les gustd o no les gusté? « ;Qué desafios fueron dificiles? ;Por qué? « ;Qué desafios fueron faciles? ;Por
gqué? « Si fueras a ensefar los loops anidados a un/a amigo/a, qué dirias para ayudarlos a entender?

Si hay tiempo, de una introduccién a los personajes principales de los desafios de hoy, Anna y Elsa de Frozen.
Cuénteles la historia de las hermanas si es que la clase no la sabe. Para crear emocién, cuénteles que jusaran loops
anidados para hacer algunos dibujos fantasticos con los patines de hielo de Anna y Elsa!

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web

Este conjunto de desafios se configura como una progresién. Esto significa que cada desafio crea una base para el
siguiente. Los/as estudiantes disfrutaran de hacer mas y mas disefios interesantes haciendo pequefios y simples
cambios en el cédigo que ya han escrito.

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 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.

Sugerencias para el diario:

o ;De qué traté la leccién de hoy?

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

e ;Cudndo usas un loop? ;Cuando usas un loop anidado?

« Ejercicio para pensar: ;Puedes hacer de todo un loop anidado? ;Puedes sélo con un loop normal? ;Puedes dibujar
un ejemplo?
o Respuesta: Si, puedes, pero es mucho mas dificil. Los loops anidados hacen los programas mas simples.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

@@@@ This curriculum Is available under a ESpaﬁO| (Latinoamérica) v
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Leccién 10: Algoritmos: Carrera de Dados Sin

Conexién

Sin conexién | Carrera de dados | Algoritmos

Descripcion

En esta leccién, los/as estudiantes relacionaran el concepto de
algoritmos con actividades de la vida real jugando Carrera de
Dados. El objetivo es comenzar a construir las habilidades para
traducir situaciones de la vida real, los escenarios online y
viceversa.

Propdsito

Presentando a la clase un concepto basico como algoritmos,
los/as estudiantes que se sienten intimidados por los
computadores aldn pueden construir una base para la
comprensién de estos temas. Los algoritmos son esenciales para
la ciencia de la computacién. En esta leccidn, los/as estudiantes
aprenderdn a traducir las instrucciones a un algoritmo que tiene
un rol en la programacion.

Agenda

Actividad previa (15 min)

Introduccioén
Vocabulario

Actividad Principal (30 min)
Algoritmos de la vida real: carrera de dados - Ficha
Actividad de Cierre (15 min)

Conversacion Rapida: éQué aprendimos?
Escribir en el Diario

Aprendizaje Extendido
Descubrelo

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

o Desglosar actividades grandes en una serie
de eventos mas pequefios.

¢ Organizar eventos secuenciales en su
orden légico.

Preparacién

Vea el [teacher-video-dice-race][0].

Imprima una [csf-dice-race-worksheet]
[1] por grupo.

Imprima una [csf-dice-race-assessment]
[2] por alumno.

Entregue a cada estudiante un [think-
spot-journal][3].

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Algoritmos de la vida real: carrera de
dados - Video sin conexion (descargar)

o Algoritmos de la vida real: carrera de
dados - Ficha

e Algoritmos de la vida real: carrera de
dados - Guia de respuestas en fichas

o Algoritmos de la vida real: carrera de
dados - Evaluacién

« Algoritmos de la vida real: carrera de
dados - Guia de respuestas de la
evaluacién

Para los estudiantes
« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/10/levels/1/
https://youtu.be/wQpgBCKivAs
http://videos.code.org/2014/C3-dice-race.mp4
https://drive.google.com/open?id=1ts0Rq4VzVJy6IOl6NFehZRHV1YSDBr99L8K4dD6ThcM
https://www.code.org/curriculum/course3/10/Key-Activity10-DiceRace.pdf
https://drive.google.com/open?id=1yD1am3vtVK4N8njsTtIdqgbEnipp-EXaW9z4wGAjDmE
https://drive.google.com/open?id=1UTg_gTXE1B-i1EKZk8qWulp0nNhCN4WjRK1mzamLErI
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

e Algoritmo - una lista de tareas para
finalizar una tarea.



Guia docente

Actividad previa (15 min)

Introduccion

¢ Pregunte a los/as estudiantes qué hicieron para prepararse para ir al colegio esta mafiana.
o Escriba sus respuestas en la pizarra.
o Si es posible, ponga nimeros al lado de sus respuestas para indicar el orden en que suceden.
= Silos/as estudiantes dan sus respuestas en desorden, haga que lo ayuden a ponerlas en algun tipo de orden
l6gico.
= Sefale lugares donde el orden importa y lugares donde no importa.
e ¢ Presente a los/as estudiantes la idea de que es posible crear algoritmos para las cosas que hacemos todos los
dias.
o Deles un par de ejemplos: cémo preparar el desayuno, atarse los zapatos y cepillarse los dientes.
¢ Los computadores necesitan algoritmos y programas para mostrarles cémo hacer incluso las cosas més simples
que nosotros podemos hacer sin pensar en ellas.
o Puede ser desafiante describir algo que viene de forma natural con suficiente detalle para que lo replique un
computador.
e iVamos a intentar hacer esto con una nueva actividad nueva y divertida, como es jugar una Juego de Carrera de
Dados!

Vocabulario
Esta leccidn tiene una palabra de vocabulario que es importante de revisar:
¢ Algoritmo - Repitanlo conmigo Al — go — rit - mo:

Una lista de pasos para terminar una tarea.

Actividad Principal (30 min)

Algoritmos de la vida real: carrera de dados - Ficha

e Puedes usar los algoritmos para ayudar a describir
las cosas que la gente hace diariamente. En esta

actividad, crearemos algoritmos para describir Usted es quien conoce mejor a su clase. Como

cémo jugamos el Juego Carrera de Dados. profesor/a, decida si los/as estudiantes deberian hacer
« La parte mas dificil de tener un problema listo para | ©St0 n parejas o grupos pequefos.
que un computador pueda descifrar como escribir
las actividades de la vida real. Vamos a hacer algo

de practica jugando y describiendo el Juego Carrera de Dados.
Instrucciones

« Lee las reglas que se encuentran mas abajo.

e Juega un par de rondas del Juego Carrera de Dados.
o Mientras juegas, piensa cdémo describirias todo lo que estas haciendo.
o ;Cémo luciria desde el punto de vista del computador?

[Lesson Tip][1]

Ayude a los/as estudiantes a ver el juego desde el punto de vista del computador. Si necesitan lanzar los dados,
entonces el computador necesita proporcionar dados. Si el/a estudiante necesita jugar 3 turnos, entonces el
computador necesita hacer un loop por los pasos varias veces.

[/112]


https://drive.google.com/open?id=1ts0Rq4VzVJy6IOl6NFehZRHV1YSDBr99L8K4dD6ThcM

Reglas:

¢ Ponga a todos los jugadores en puntaje 0.

o Pida al primer jugador que lance los dados.

e Agregue los puntos de ese lanzamiento al puntaje total del/a jugador/a.

« Pida al siguiente jugador que lance.

e Agregue los puntos de ese lanzamiento al puntaje total del/a jugador/a dos.
« Cada jugador deberia repetir unas dos veces mas.

« Revise el puntaje total de cada jugador, para ver quién tiene mas puntos.

o Declare un/a ganador/a.

Juego 1 Turnol | Turno 2 | Turno 3 | Total

Jugador 1

Jugador 2

iEncierra en un circulo a el/la ganador/a!

Junte a la clase y pida a cada estudiante que complete la Algoritmos de la vida real: carrera de dados - Evaluaciéon
. Una vez que los/as estudiantes han finalizado la hoja de trabajo, pidales compartir sus algoritmos con la clase.
Abra una discusién sobre la diferencia entre un algoritmo desde un punto de vista de un/a humano/a y el punto de
vista de un computador.

Actividad de Cierre (15 min)

Conversacion Rapida: éQué aprendimos?

¢ ;Cudntos de ustedes pudieron seguir los algoritmos de sus compafieros/as para jugar el Juego de Carrera de
Dados?
¢ (Cudl es la diferencia entre un algoritmo y un programa?
o Un algoritmo es el pensamiento detrds de lo que se necesita que ocurra, mientras el programa es el grupo de
instrucciones reales que hacen que suceda.
o Un algoritmo debe ser traducido a un programa antes que el computador pueda usarlo.
« ;Dejé algo fuera el ejercicio?
o ¢Qué habrias agregado para hacer el algoritmo incluso mejor?
o ;Qué pasaria si el algoritmo hubiese sido sélo de un paso: “Jugar la Carrera de Dados"?
= ;Habria sido mas facil o mas dificil?
= ;Qué habria pasado si fuesen cuarenta pasos?
e ;Cual fue tu parte favorita de la actividad?

Escribir en el Diario

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.

Sugerencias para el diario:

o ;De qué se traté la leccién de hoy?

e ;COémo te sentiste durante la leccién de hoy?

e (Qué es un algoritmo?

« ;Cudles son algunos algoritmos que usas en tu vida diaria?

Aprendizaje Extendido


https://drive.google.com/open?id=1yD1am3vtVK4N8njsTtIdqgbEnipp-EXaW9z4wGAjDmE

Use estas actividades para profundizar el aprendizaje de los/as estudiantes. Pueden usarse como una actividad
fuera del aula o cualquier otro enriquecimiento.

Descubrelo

e Separe al curso en equipos.

« Pida a cada equipo que invente varios pasos en los que puedan pensar para completar una tarea.

« Junte nuevamente a los equipos en un gran grupo y pida a un equipo que comparta sus pasos, sin decir qué
actividad era la que habian escogido.

e Permita que el resto de la clase intente adivinar para qué actividad es el algoritmo.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién
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Leccién 11: Introduccién a los Desafios Online

Secuencia | Depurar | Bucle | Era de Hielo | Laberinto | Artista
- [ B 4
Descripcion

En esta progresidn, los/as estudiantes comenzardn con una
introduccién (o revisién dependiendo en la experiencia de su
clase) del espacio de trabajo online de Code.org. Aprenderan las
funcionalidades bésicas de la interfaz, incluyendo los botones
Ejecutar, Reiniciar, y Paso. También se introduce al inicio del
video Arrastrar, Eliminar, y los bloques conectores Blockly. En los
desafios, practicardn sus habilidades de secuenciacién y
debugging en Laberinto y Artista.

Propdsito

Reconocemos que cada aula tiene un espectro de comprensién
de cada materia. Algunos/as estudiantes de su clase pueden ser
magos/as de la computacién, mientras otros/as no han tenido
mucha experiencia. Con el propésito de crear un campo de juego
(y aprendizaje) igualitario, hemos desarrollado esta “Etapa de
Reforzamiento” para el Curso E. Puede ser usado como
introduccién o revisién de cémo usar Code.org y conceptos
basicos de la ciencia de la computacién. Esta etapa, en conjunto
con las tres siguientes, cubren todos los pre-requisitos necesarios
para empezar el Curso E.

Agenda

Actividad previa (15 min)

Introduccién
Actividad Puente (15 min)

Previsualizacion de los desafios en linea
Actividad Principal (30 min)

Curso E Desafios Online - Sitio web
Actividad de Cierre (15 min)

Escribir en el Diario

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

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

¢ Modificar un programa existente para
solucionar errores.

o Dividir una secuencia larga de
instrucciones en la secuencia repetible mas
grande.

Preparacién

Recorra los desafiosCurso E Desafios
Online - Sitio web para encontrar
cualquier problema potencial para su
clase.

Asegurese de que cada estudiante tenga
un Diario Think Spot - Diario de
reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

e Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes

« Bloques Blockly Sin Conexién (Cursos 2-5)
- Manipuladores

o Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

e Bug o error - parte de un programa que no
funciona correctamente.

o Depurar - encontrar y solucionar problemas
en un algoritmo o programa.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/11/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=15jcGAZpgi_jYHKCb0bE-xPHAIMx_kFRl_hXPFzxaCY8
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

e Bucle - la accién de hacer algo una y otra
vez.

¢ Programa - un algoritmo que se ha
programado como algo que puede ser
ejecutado por una maquina.

« Programacion - el arte de crear un
programa.



Guia docente

Actividad previa (15 min)

Introduccion

Hoy se dedicara en gran medida a lograr que los/as estudiantes se introduzcan en Code.org o que proporcionen
una revisién. Brevemente, pregunte su clase sobre su experiencia con Code.org. Si hay una amplia gama de
estudiantes, junte a los/as mas experimentados/as con estudiantes no experimentados/as durante sus primeras o
segundas lecciones. Si no hay una amplia gama de experiencia, proponga una discusién sobre qué es Code.org y
por qué se estd ensefando.

Actividad Puente (15 min)

Esta actividad ayudard a llevar los conceptos sin conexién de "Carrera de dados" al mundo en linea en el que los
estudiantes avanzan. Le recomendamos realizar la siguiente actividad con la clase:

Previsualizacion de los desafios en linea

Escoja un desafio de Curso E Desafios Online - Sitio web. Recomendamos el desafio 9. Digale a la clase que Scrat
de La Era del Hielo llegar a la bellota. Para que Scrat llegue a su objetivo, la clase necesita hacer un programa.
Asegurese de mostrar a la clase cédmo usar las pistas y el botdn avanzar al completar este desafio.

Actividad Principal (30 min)

Curso E Desafios Online - Sitio web

Los/as docentes juegan un rol vital en la educacién de

la ciencia de la computacién y en la contribucién de

un ambiente de clases colaborativo y dinamico. Muestre a los/as estudiantes la forma correcta de
Durante las actividades en linea, el rol del docente is ayudar a sus compaferos/as:

principalmente el de motivar y brindar apoyo. Las
lecciones online estdn disefladas para centrarse en
los estudiantes, por lo que los/as docentes deben
evitar meterse cuando sus estudiantes estan
estancados. Algunas ideas sobre cdémo hacer esto
son:

e No sentarse en la silla de el/la compafiero/a

e No usar el teclado de el/la compafiero/a

« No tocar el mouse de el/la compafero/a

e Aseglrese de que el/la compafiero/a le pueda
describir la solucién antes de que usted se retire.

o Utilizar la programacién en parejas cada vez que
sea posible durante la actividad.

« Motivar a los/as estudiantes con preguntas/desafios que deben comenzar por preguntar a sus compaferos/as.

e Preguntas sin responder pueden ser escaladas a un grupo cercano, quienes pueden ya tener la respuesta.

o Recuerde a los/as estudiantes que pueden utilizar el proceso de debugging antes de que usted se acerque a
ayudarles.

« Haga que sus estudiantes describan el problema que estan viendo. ;Qué se supone que haga? ;Qué esta
haciendo? ;Qué te dice eso?

¢ Recuerde a los/as estudiantes que se sientan frustrados/as, que la frustracién es un paso en el camino del
aprendizaje, y que la perseverancia valdra la pena.

¢ Siun/a estudiante sigue estancado/a después de todo esto, haga preguntas que lo/la lleven a descubrir el error
por si mismo/a.

Actividad de Cierre (15 min)


https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://studio.code.org/s/coursee-2017

Escribir en el Diario

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

Sugerencias para el Diario:

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

« ;COmo te sentiste durante la leccién?

¢ ;Qué significa "programar"?

e ;Por qué es importante la programacién?

¢ ;Qué es lo que le gustaria aprender mas acerca de los computadores?

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

@@@@ This curriculum Is avallable under a Espa nol (Lat| noa mérica) v
mr—arre Creative Commons License (CC BY-NC-SA 4.0).

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://code.org/contact
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Leccién 12: Condicionales en Granjero

Condicionales | Granjera
Descripcién

Esta leccidn introduce a los/as estudiantes a los loops "while" y
"si/ si no". Los Loops While son loops que continGian repitiendo
comandos mientras sean verdaderos. Los Loops While se usan
cuando el/la programador/a no conoce exactamente el nimero
de veces que un comando necesita repetirse, pero si sabe que la
condicién debe ser verdadera para permitir que el loop continle
repitiéndose. Las afirmaciones "Si/si no" ofrecen flexibilidad en la
programacién, ejecutando secciones enteras de cddigos sdlo si
algo es verdadero, de lo contrario ejecuta otra cosa.

Propdsito

Una comprensiéon basica de los condicionales es un pre-requisito
necesario para el Curso E. Creamos esta introduccién para hacer
una revisién para los/as estudiantes que ya estan
familiarizados/as con los condicionales y les permite practicar a
aquellos/as que estan recién aprendiendo. Si encuentra que la
comprensién de los condicionales varia demasiado en su clase, le
recomendamos un trabajo estratégico en parejas cuando trabajen
en esta leccién online.

Agenda

Actividad previa (15 min)
Introduccion
Actividad Principal (30 min)
Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web
Actividad de Cierre (15 min)
Escribir en el Diario
Aprendizaje Extendido

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

o Definir las circunstancias en que ciertas
partes de un programa deben ejecutarse y
cuadndo no.

e Determinar si se cumple un condicional
segun los criterios.

Preparacién

Recorra los desafios en Curso E Desafios
Online - Sitio web para encontrar
cualquier problema potencial para su
clase.

Revise Sugerencias para la Actividad
Principal de Fundamentos de Ciencias de
la Computacién - Recomendaciones de
lecciones.

Asegurese que cada estudiante tenga un
Diario Think Spot - Diario de reflexiones

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

o Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes

« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

e Condicion - una sentencia que un
programa verifica si es verdadera o falsa.
Si es verdadera, se realiza una accién. De
lo contrario, se ignora.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/12/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

« Condicionales - sentencias que solo se
ejecutan bajo ciertas condiciones.

¢ Bucles mientras - un bucle que se sigue
repitiendo mientras una condicién es
verdadera.



Guia docente

Actividad previa (15 min)

Introduccion

Relna a toda la clase y pida dos voluntarios/as para que caminen en linea recta hacia alguna direcciéon dentro de la
sala. Si se encuentran una silla fuera de lugar deben pasar sobre ella, si llegan a una muralla deben sentarse.

Una vez que todos/as estén sentados/as, pregunte cémo programarian un robot para responder a una muralla o a
una silla. Recuérdele que no pueden decir simplemente “Pasa sobre la silla”, a menos que ustedes sepan que hay
una silla, y no siempre sabran que hay una silla. Podria ser (til traducir la tarea en instrucciones como:

e Mientras haya un camino hacia adelante
o Caminar hacia adelante.
o Si hay una silla, pasar sobre ella.

e Sentarse

Diga a los/as estudiantes que estaran usando los condicionales para resolver este problema en Code.org. Dé las
definiciones de:

¢ Condicién: Una afirmacién que un programa revisa si es verdadera o falsa. Si es verdadera se toma una accién.
De lo contrario, la accién es ignorada.
« Condicionales: Afirmaciones que sélo se ejecutan bajo ciertas condiciones.

Abra una discusién de cuadndo deberian usar un condicional en sus cédigos.

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web

Los patrones en estos desafios puede que no sean obvios para todos los/as estudiantes. Recomendamos que
recorra estos niveles antes para comprender mejor cualquier area de problemas para su clase. También, ver y usar
las técnicas del Programacién en Parejas - Video para el estudiante puede ser (til para la clase.

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 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.

Sugerencias para el Diario:

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

e ;Cémo te sentiste durante la leccién de hoy?

« ;Qué es un condicional? ;Por qué programarias un condicional?

« Da un ejemplo del uso de un condicional durante tu dia (ejemplo: Si tengo hambre, Como algo; mientras camino
por la calle, mantengo la vista en los autos)

Aprendizaje Extendido

Mientras Jugamos

iRelina a la clase en el patio o en un gimnasio con una pelota! Esto puede ser hecho en circulo o como equipos en
una cancha.


https://studio.code.org/s/coursee-2018
https://www.youtube.com/watch?v=vgkahOzFH2Q

*Reglas:

e Mientras la pelota esté en juego, debemos estar preparados/as para golpearla

o Sila pelota es lanzada hacia ti, debes mantenerla en el aire

« Sigolpeas la pelota una vez, no puedes golpearla de nuevo (sélo un toque por persona, no toques dobles)

¢ Sila pelota sale de los limites, todos deben caerse al suelo dramaticamente. El/la Ultimo/a tiene que ir a buscar
la pelota.

Al final de la primera ronda, pregunte a los/as estudiantes si pueden identificar los condicionales en el juego.
¢;Pueden crear otros que quisieran en el juego?

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

@@@@ This curriculum Is avallable under a ESpaﬁOl (Latinoamérica) v

BY NG SA Creatlve Commaons License (CC BY-MC-5A 4.0).

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://code.org/contact
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Leccién 13: Ciudadania Digital

Common Sense Education | Informacidn personal | Informacién privada | Robo de identidad

Descripcion

Desarrollada por Common Sense Education, esta leccién trata de
diferenciar entre la informacién que es segura de compartir
online y la informacién que no lo es. A medida que los/as
estudiantes visitan sitios que requieren informacién acerca de sus
identidades, aprenden a adoptar un proceso de investigacion
critico que los/as empodera para protegerse a ellos/as mismos/as
y a sus familias de ladrones/as de identidades. En esta leccidn,
los /as estudiantes aprenden a pensar de forma critica acerca de
la informacién de usuario/a que algunos sitios web requieren o
solicitan. Aprenden la diferencia entre informacién privada e
informacién personal, asi como a diferenciar lo que es seguro o
inseguro de compartir online.

Propésito

Common Sense Education ha creado esta leccién para ensefar a
los/as nifios/as la importancia de la seguridad en Internet. Por
medio de la discusién acerca de la diferencia entre informacién
privada y personal, los/as estudiantes podran reconocer qué
informacién deberia ser compartida y cual no. Los/as estudiantes
también aprenderan qué sefales deberian buscar para
determinar si un sitio web es seguro o no.

Agenda

Actividad previa (5 min)
Introduccién
Actividad Principal (35 min)

Acceder
Privado y Personal
¢Qué es Seguro Compartir Online?

Actividad de Cierre (15 min)

Conversaciéon Rapida: ¢ Qué aprendimos hoy?
Escribir en el Diario

Evaluacién (10 min)
Informacién Privada y Personal

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

e Conocer los beneficios y riesgos de
compartir informacién en linea.

e Comprender qué tipo de informacién puede
ponerlos ante el riesgo de robo de
identidad y otras estafas.

Preparacién

Haga una copia para cada estudiante de
la Guia del estudiante Protégete Tu Mismo
(Séptima pagina de la guia de preparacién
docente).

Haga una copia para cada estudiante de
la Guia del estudiante Todo Sobre M
(Sexta pagina de la guia de preparacion
docente).

Imprima una evaluacién para cada
estudiante (Octava pdgina de la guia de
preparacién docente).

Revise previamente sitios web como
Neopets, Nickelodeon, y BookAdventure y
preparelos para mostrarlos a la clase.

Revise Ciudadania Digital de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacion - Lista de recursos para
mayor contenido sobre seguridad online.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

¢ Common Sense Education - Informacién
Privada y Personal - Guia de preparacion
para el docente

¢ Common Sense Education - Sitio web

+ Ciudadania Digital de Fundamentos de
Ciencias de la Computacion - Lista de
recursos

Para los estudiantes


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/13/levels/1/
http://www.neopets.com/
http://www.nick.com/
http://www.bookadventure.com/Home.aspx
https://docs.google.com/document/d/1ISbajpevPxTqNZVyOOBdfrG990IHF1NyLUojnlY_Wh0/edit?usp=sharing
https://www.commonsense.org/education/lesson/private-and-personal-information-3-5
https://www.commonsensemedia.org/educators/scope-and-sequence
https://docs.google.com/document/d/1ISbajpevPxTqNZVyOOBdfrG990IHF1NyLUojnlY_Wh0/edit?usp=sharing

« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

« Robo de identidad - cuando un ladrén roba
informacién privada de alguien para
pretender ser esa persona.

¢ Informacién personal - informacién que no
se puede utilizar para identificarte.

« Informacién privada - informacién que se
puede utilizar para identificarte.

¢ Registrarse (en linea) - ingresar tu
informacién con el fin de registrarte y
obtener acceso a un sitio web.


https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

Guia docente

Actividad previa (5 min)

Introduccion

Pregunte:

« ;Qué tipos de informacidén piensas que estd bien compartir pdblicamente online como en un perfil online que
otros veran?
o Intereses y actividades favoritas.
o Opiniones acerca de una pelicula.
o Nombre de pila.
« ;Cudles son algunos ejemplos de sitios webs donde debes registrarte para participar?
o Sitios de Redes Sociales.
o Sitios para compartir videos.
o Sitios de discusién para jovenes.
o Sitios para preguntarle a un/a experto/a.
o Sitios de juegos.

Escriba los nombres de los sitios web en la pizarra. Explique que es importante saber que compartir ciertos tipos de
informacién como usuario, puede poner su privacidad y la de su familia en riesgo.

Actividad Principal (35 min)
1[0]

(& common sense education

Como alternativa offline, imprima y copie las paginas del sitio web que piden informacién para registrase e iniciar
sesidn. Distribldyalo a los/as estudiantes.

[/1[1]

Acceder

Proyecte para la clase o pidales que vayan al sitio Neopets, Nickelodeon, or BookAdventure. /No /es pida que se
inscriban en estos sitios!

Discuta con los/as estudiantes los tipos de informacién que cada sitio solicita antes de que el/a usuario/a pueda
participar.

Pregunte:

¢ ;Qué informacién se pide? ;Por qué crees que se pide?

« Nombre de pila, nombre de usuario, clave, pista de clave, género, la regién dénde vives, permiso de los padres,
etc. Se pide esta informacién porque ayuda a distinguir una persona de la otra. O quizas el sitio web lleva un
registro de quien lo usa.

¢ ;Qué informacién es opcional? ;Por qué crees que es opcional?

« Email de los padres, cumpleafios, regién, ciudad, pais, género, etc. Es probable que esta informacién sea
opcional porque el sitio web no la requiere para pago o para distinguir gente. O quizas el sitio web quiere llevar
registro de este tipo de informacién.

e ;Por qué crees que los sitios webs piden este tipo de informacién?

« Quieren que la gente pague para usar el sitio, quieren enviar mensajes a la gente que estan ingresando, o
quieren intentar vender cosas a esa gente.

Seiiale que no es necesario completar todos los campos en los sitios webs si no son requeridos. Los campos
requeridos estan usualmente marcados con un asterisco (*) o se destacan en rojo.


http://www.neopets.com/
http://www.nick.com/
http://www.bookadventure.com/Home.aspx

Privado y Personal

Explique a los/as estudiantes que es seguro compartir algunos tipos de informacién en internet y algunos no lo son.
Sin embargo, la informacién que se considera segura no deberia ser compartida en privado con gente que no se

conoce offline.
Defina:

« Informacién Personal: Informacién que no puede
ser usada para identificarte.

« Informacién Privada: Informacién acerca de ti, pero
que no puede ser usada para identificarte.

Enfatice que usualmente es seguro compartir online
la informacién personal. Usualmente no es seguro
compartir la informacién privada online, lo que quiere
decir que los/as estudiantes deberian tener permiso
de uno de los padres o tutor legal, antes de compartir
este tipo de informacién.

Si quisiera una distincién mas clara entre informacién
“personal” y “privada” en estas definiciones, puede
usar otras frases como “informacién amigable” o
“informacién compartible” para definir mejor la linea
que los/as estudiantes debieran reconocer. Decidimos
mantener “personal” y “privada” para ser fieles a la
planificacién Common Sense Education.

Comparta los siguientes ejemplos de informacién que es segura compartir y la que no lo es:

SEGURO - Informacion Personal

NO SEGURO - Informacion Privada

- Tu comida favorita

- Tu opinién (aunque debe ser hecha con
respeto)

- Nombre de pila (con permiso)

- Nombre de la madre

- NUmero de carnet

- Tu fecha de nacimiento

- Informacién de la tarjeta de crédito de los
padres

- NUmero de teléfono

Pregunte:

o ;Por qué alguien querria robar la identidad de otra persona en internet?

o Para robar dinero.
Hacer algo malo.
o Esconder su identidad real.

o

Defina:

+ Robo de identidad: cuando un/a ladrén/a roba la informacidn privada de alguien con el propésito de pretender

Ser esa persona.

Explique que el/a ladrén/a de identidad usa la informacién privada para pretender ser la persona cuya identidad, él
o ella, ha robado. Una vez que el/a ladrén/a ha tomado la identidad de alguien, él o ella puede usar el nombre de
esa persona para obtener una licencia de conducir o comprar cosas, jincluso si esa persona cuya identidad robaron
no tenga la edad suficiente para hacer esas cosas! A menudo, no es hasta mucho mas tarde que la gente se da
cuenta que su identidad ha sido robada. Los/as ladrones/as de identidad también podrian obtener una tarjeta de
crédito a nombre de otras personas y acumular grandes cuentas que luego no pagan. Informe a los/as estudiantes
que los/as ladrones/as de identidad a menudo se enfocan en nifios/as y adolescentes porque tienen una historia
limpia y sus padres dificilmente estaran conscientes de que alguien esta robando la identidad de sus hijos/as.

Enfatice la diferencia entre informacién privada (que puede ser utilizada para robar tu identidad) e informacién
personal (que no puede ser usada para robar tu identidad). Invite a los/as estudiantes a responder las siguientes

preguntas (escriba sus respuestas en la pizarra).

Pregunte: * ;Qué tipo de informacidén privada podria un ladrén/a de identidad usar para averiguar y robar tu
identidad? - Nombre de pila, direccién, nimeros de teléfono, claves, nimeros de tarjetas de crédito, nimero de

carnet, nombre de la madre.

¢ ;Qué tipo de informacién personal podrias compartir ti mismo sin mostrar tu identidad?




o Edad, género, cudntos hermanos tienes, musica favorita, comida favorita, que mascotas tienes, el nombre de
tu mascota, tu opinién acerca de algo.

Explique a los/as estudiantes que en internet, la gente con la que interactlan pueden ser sus amigos del barrio o
extrafios que viven al otro lado del mundo. Debido a que es dificil saber las intenciones de la gente que nunca has
conocido antes, es mejor ser cautelosos/as cuando compartan informacién. No deberian darle su informacién
privada a extrafios en el mundo real, y deben ser igual de cautelosos/as cuando estén online.

Recuerde a los/as estudiantes lo importante que es que cada vez que comparten informacién online se detengan a
pensar: “;Estoy dando informacién que deberia mantener en privado?” Sefiale que a veces puede ser seguro
entregar informacion privada. Por ejemplo, un sitio web puede pedirles su fecha de nacimiento o direccién email.
Pero los/as estudiantes siempre deberian preguntarle a uno de los padres o al tutor antes de entregar informacién
privada.

Distribuya la Guia del Estudiante Protégete tu Mismo/a y pida a los/as estudiantes que completen la actividad.
Revise las respuestas con la clase.

¢Qué es Seguro Compartir Online?

Distribuya la Guia Todo acerca de Mi. Pida a los/as estudiantes que anoten toda la informacién personal que les
gustaria compartir en un perfil pdblico en una comunidad online. Enfatice que, aunque es seguro compartir la
informacién personal online, estd bien decidir no compartirla. Recuérdele a los/as estudiantes que todo lo de la lista
deberia ser seqguro de compartir; nada de esa informacién deberia ser informacién que pueda poner su identidad en
riesgo.

Motive a los/as estudiantes a compartir sus listas con la clase.
Pregunte:

« ;Hay algo en las listas que pudiera ser usado por un/a ladrén de identidad? ;Por qué?

o Guie a los/as estudiantes a explicar sus respuestas y animelos a usar las palabras del vocabulario.

Actividad de Cierre (15 min)

Conversacion Rapida: éQué aprendimos hoy?

Puede usar estas preguntas para evaluar la comprensién de sus estudiantes acerca de los objetivos de la leccién.
Puede que quiera pedirle a los/as estudiantes reflexionar escribiendo una de las preguntas, usando su diario o en
un blog/wiki online.

Pregunte:

e ;Qué es un robo de identidad?

o Usar la informacién privada de alguien para fingir ser esa persona.

¢ ;Cémo se diferencian informacién personal e informacién privada?

o Informacién privada, como el nimero de carnet, no es seguro de compartir. Deberia mantenerse en privado
para que los/as ladrones de identidad no la puedan usar. La informacién personal, como tu comida favorita, no
puede ser usada por los/as ladrones de identidad y es seguro compartirla. Aunque es seguro compartir la
informacién personal online, puedes escoger no compartirla, y eso esta bien.

e (Cudl seria una buena regla para los/as nifios/as acerca de entregar informacién privada?
o No deberian compartirla online sin el permiso de un/a profesor/a, uno de los padres o tutor/a.

Escribir en el Diario

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.

Sugerencias para el diario:

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

¢ ¢Cémo te sentiste durante la leccién de hoy?



+ Da un ejemplo de informacidén personal e informacién privada.
¢ ;Qué sitio web usas frecuentemente? ;Cémo sabes si es un sitio web es seguro de usar?

Evaluacién (10 min)

Informacion Privada y Personal

Entregue la evaluacién a los/as estudiantes. Deles el tiempo necesario para completarla. Si queda algo de tiempo,
revise las respuestas con ellos/as.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» NI - Redes y la Internet

@@@@ This curriculum Is avallable under a Espa nol (Lat| noameérica ) v
BY MNC SA Creative Commons Licanse (CC BY-NC-SA 4.0,

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://code.org/contact
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Leccién 14: Construir un Juego de Star Wars

Star Wars | Evento
Descripcién

En esta leccién, los/as estudiantes practicaran usando eventos
para construir un juego que puedan compartir online. Con la
participaciéon de R2-D2 y otros personajes de Star Wars, los/as
estudiantes serdn guiados por los eventos, y luego se les dara
espacio para crear su propio juego.

Propdsito

El Curso Fundamentos de Ciencias de la Computacién no es
simplemente acerca de ensefar ciencia de la computacién, es
acerca de hacer ciencia de la computacién divertida y
emocionante. En esta serie, aprenderan acerca de los eventos
usando personajes populares de Star Wars. Estos desafios borran
un poco la linea entre “aprendizaje” y “diversién”. También,
aprenderdn a reconocer practicas de programacién regulares en
juegos para que cuando jueguen en casa, puedan ver los
principios de la ciencia de la computacién usados.

Agenda

Actividad previa (15 min)

Introduccién
Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web
Actividad de Cierre (15 min)

Escribir en el Diario

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

e Crear un juego animado e interactivo
mediante secuencia y eventos.

¢ ldentificar acciones que se correlacionan
con eventos de entrada.

Preparacion

Recorra los desafios en Curso E Desafios
Online - Sitio web y encuentre cualquier
area potencial de problema.

Revise Sugerencias para la Actividad
Principal de Fundamentos de Ciencias de
la Computacion - Recomendaciones de
lecciones.

Asegurese de que cada estudiante tenga
un Diario Think Spot - Diario de
reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

e Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes
« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

« Evento - una accién que hace que algo
suceda.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/14/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

Guia docente

Actividad previa (15 min)

Introduccion

En una discusién en la clase, pregunte a los/as
estudiantes cudl es su video juego favorito (puede

gue tenga que recordarles sélo usar juegos que son Si no esta muy seguro/a que la respuesta del/a
apropiados para la sala de clases). Pregunteles cudl estudiante describe un evento, intente desglosar la
es su parte favorita del juego respuesta. ;Hay una accién y una respuesta?

. . Por ejemplo:
La mayoria de las veces, los/as estudiantes jemp
responderdn con algun tipo de evento. Cuando e Cruzar la linea final y tener personajes en pantalla
reconozca la respuesta de un/a estudiante que que te felicitan.
describe un evento, preglntele que lo describa mas  Encontrar un gran recipiente con tesoros (u otro
en detalle. objeto) y ver tu inventario crecer.

e Comprar nuevos objetos en la tienda de juegos y
usar esos objetos.

e Presionar los botones en el control del juego y hacer
que tu personaje haga algo genial.

Una vez que el/a estudiante ha terminado de
describirlo, témese un minuto para relacionarla con la
definicién de un evento.

¢ Evento: Una accién que causa que algo suceda.

Pidales que intenten relacionar algunas de sus partes
favoritas de los video juegos y cdmo pueden ser descritos como eventos. Hagalos compartir en parejas y discutir
las diferencias entre sus eventos y los de su compafero/a.

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio
web

Es posible que los/as estudiantes estén mu Recuérdele a los/as estudiantes compartir sus trabajos
P j q o y solamente con sus amigos/as cercanos/as o con la
emocionados de crear su propio juego Star Wars al familia. Para mas informacion vea o muestre a la clase

final de este grupo de desafios. Si hay tiempo, pidales | el video “Detenerse y Pensar” Online.
gue planeen lo que quieren que haga el juego. La
planificacién y preparacién los/as ayudard a
reconocer de mejor forma los conceptos claves que
esta leccidn esta tratando de ensefar. Animelos/as a compartir y remezclar los juegos de todos al final de la
leccién.

Detente y Piensa Online - Video.

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 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.

Sugerencias para el Diario:
e ;De qué tratd la leccién de hoy?
e ;Cémo te sentiste durante la leccién?

e Da un ejemplo de un evento que utilizaste en tu programa hoy?
e ;Por qué es importante no compartir informacion privada online? ;Cémo sabes si la informacidn es privada?


https://www.youtube.com/watch?v=rgbZAWnOWOo
https://studio.code.org/s/coursee-2018

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

@@@@ This curriculurn Is avallable under a ESpaﬁO| (Latinoamérica) v
BY NC_SA

Creative Commons License (CC BY-MC-54A 4.0).

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://code.org/contact
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Leccién 15: Funciones: Composicién de

Canciones Sin Conexién

Sin conexién | Funcién

Descripcion

Una de las estructuras mas relevantes en el mundo de la ciencia
de la computacién es la funcién. Las funciones (a veces llamadas
procedimientos) son mini programas que pueden usarse una y
otra vez al interior de programas mas grandes. Esta leccién
ayudard a los/as estudiantes a comprender de forma intuitiva por
qué combinar bloques de cédigos con las funciones, puede ser
una practica muy util.

Propésito

El uso de funciones ayuda a simplificar el cédigo y desarrollar la
capacidad del estudiante para organizar su programa. Los
estudiantes reconoceran rapidamente que las funciones de
escritura pueden hacer que sus programas largos sean mas
faciles de leer y mas faciles de realizar el debug si algo va mal.

Agenda

Actividad previa (20 min)

Vocabulario
Cantar una Cancién

Actividad Principal (20 min)
Funciones Sin Conexién: Componer Canciones - Ficha
Actividad de Cierre (5 min)

Conversacion Rapida: éQué aprendimos?
Escribir en el Diario

Evaluacién (5 min)
Funciones Sin Conexién: Componer Canciones - Evaluacién
Aprendizaje Extendido

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

o Localizar frases repetidas dentro de las
letras de las canciones.

« Identificar secciones de una cancién para
incorporar a una funcioén.

o Describir cémo las funciones pueden hacer
que los programas sean mas faciles de
escribir.

Preparacion

Vea [teacher-video-songwriting-
functions][0].

Vea [lesson-in-action-songwriting][1].

Imprima varias copias de [csf-
songwriting-worksheets][2] para cada
grupo.

Imprima una copia de [csf-songwriting-
assessment][3] para cada estudiante.

Conéctese a internet o descargue
previamente las canciones y letras para la
actividad.

Asegurese que cada estudiante tenga un
[think-spot-journal][4].

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Funciones Sin Conexién: Componer
Canciones - Video de leccién en accién

¢ Funciones Sin Conexién: Componer
Canciones - Guia de respuestas de la
evaluacién

Para los estudiantes

¢ Componer Canciones con Funciones -
Video sin conexion (descargar)


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/15/levels/1/
https://www.youtube.com/watch?v=QuIMLel1mmw
https://docs.google.com/document/d/14IO8nqWsY75MbbXQFyZB8hjMTlBPMCuwMAtcXycNmNM
https://youtu.be/5iDCKkI6y2Y
http://videos.code.org/2014/C3-songwriting-with-parameters.mp4

¢ Funciones Sin Conexién: Componer
Canciones - Ficha Hacer una copia ~

¢ Funciones Sin Conexién: Componer
Canciones - Evaluacién Hacer una copia ~

« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

e Funcién - un grupo de instrucciones de
programacién. Las funciones son
abstracciones que se pueden volver a
utilizar para reducir la complejidad a la
hora de escribir y mantener programas.


https://docs.google.com/document/d/19Uu5qlfYyZjk6IabrwD-vm4eAvo31SaY16hb5lE8pNY
https://docs.google.com/document/d/1w_2aS2Ir7UkE76XZseRj_cUCJmQ71t89WwNA3Sq4DgQ
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

Guia docente
Actividad previa (20 min)

Vocabulario
Esta leccidn tiene una nueva e importante palabra:
¢ Funcién - Diganlo conmigo: Fun-cién

Una parte de un cédigo que puedes facilmente usar repetidas veces.

Cantar una Cancion

e Cuéntele a la clase que hoy es dia de canciones!
e Vamos a aprender una cancién juntos.
o Comience con una cancién simple, ya sea escrita o proyectada en la pantalla.
o Apunte al estribillo y asegurese que la clase sepa cémo es antes de cantarla.
o Explore la cancién, cantdndola con ellos al principio, y luego vea lo que sucede cuando lleguen a la parte del
estribillo.

Q
Chorus:

Little bunny Foo Foo B i . )
La cancién a continuacion es una sugerencia. Usted

Hopping through the forest . L. . :

. ) . puede elegir la cancidén que considere pertinente
Scooping up the field mice siempre y cuando esté alineada con los objetivos de la
And bopping ‘em on the head leccioén.

Down came the Fairy

And she said

“Little bunny Foo Foo

| don’'t wanna see you
Scooping up the field mice

And bopping ‘em on the head”*

Song:
Chorus

I'll give you 3 chances.
Then I'll turn you into a goon!
The next day. . .

Chorus

I'll give you 2 chances.
Then I'll turn you into a goon!
The next day. . .

Chorus

I'll give you 1 chance.
Then I'll turn you into a goon!
The next day. . .

Chorus

"l gave you two chances.
Now [I'll turn you into a goon!”
(POOF!)



And the moral of the story is:
Hare today, goon tomorrow!

e Es muy probable que la mayoria de la clase cante las letras para el coro cuando sefiale esa parte.
o Detenga la cancién una vez que eso suceda, y resalte explicitamente lo que acaba de suceder.
= Usted definié el estribillo.
= Usted llamé el estribillo.
= Ellos cantaron el estribillo.
« Pregunte a la clase por qué creen que usted sélo escribié el estribillo una vez en la parte superior del papel en
lugar de escribirlo una y otra vez en cada lugar donde se supone que debe ser cantado.
o ¢Cudles son otros beneficios de escribir el estribillo una sola vez cuando se canta muchas veces?

Ahora, imagina que esta cancién es un programa de
computador. Definir un titulo (como "estribillo") para
un pequefio trozo de cédigo que usa una y otra vez se Para llegar a este punto de partida, puede buscar las

llama crear una funcién. letras de algunas canciones populares en Internet.

Muestre a los/as estudiantes que el estandar para
Esto es util para los informaticos por algunas de las repetir la letra es definir el estribillo en la parte
mismas razones por las que es util para los superior y llamarlo desde dentro del cuerpo de la
compositores. cancion.

e Ahorra tiempo al no tener que escribir todo el
cédigo una y otra vez en el programa.
¢ Si cometes un error, sélo tienes que cambiarlo a un lugar.
o El programa se siente menos complicado con las piezas repetitivas definidas una sola vez en la parte superior.

iVamos a jugar un poco mas con las canciones, para tratar de entender realmente con qué frecuencia se utiliza
esta técnica!

Actividad Principal (20 min)

Funciones Sin Conexion: Componer Canciones - Ficha

Una forma fantastica de comparar las funciones con algo que vemos en nuestras vidas diarias, son las canciones. A
menudo las canciones tienen ciertas partes de la letra que se repite varias veces. A esa parte le lamamos
“estribillo”.

Instrucciones:

o Divida a la clase en grupos de 4, 5, 0 6.
e Entregue a cada grupo varias copias de la Hoja de

Trabajo Componiendo Canciones. Es mas emocionante para los/as estudiantes hacer

« Ponga una cancién corta que contenga un estribillo esta leccién con musica famosa de la radio, pero si le
claro que no cambie de verso en verso. estd costando encontrar canciones adecuadas donde

, . e las letras se repitan exactamente, aqui hay algunas
. Detsfa;!ﬁ al curso para que identifiquen (y anoten) el alternativas:
estribillo.

¢ Compare los resultados de cada grupo.
e ;Todos obtuvieron lo mismo? jCanten sus estribillos
a la misma vez para averiguarlo!

¢ You Are My Sunshine
e Boom, Boom, Ain't it Great
¢ How Much Is That Doggie in the Window

e | Love Trash
¢Lograron todos lo mismo? jCanten sus estribillos

juntos para averiguarlo! Juegue este juego una y otra
vez hasta que la clase tenga pocos problemas para identificar los estribillos.

« A menudo es mas facil hacer que la clase escuche (o vea) la cancidn, y luego votar sobre lo que es el coro
cantando juntos, en lugar de escribirlo todo. Si elige este método, considere que la clase haga un estribillo
escrito para la seleccién final de la cancién para asegurarse de que los/as estudiantes que aprenden mejor por
medio de la vista, obtengan el refuerzo adecuado.

Actividad de Cierre (5 min)


https://www.youtube.com/watch?v=OnqhP-ZayOU
https://www.youtube.com/watch?v=usaa6AJFtOE
https://www.youtube.com/watch?v=iApAn0whVZE
https://www.youtube.com/watch?v=rxgWHzMvXOY
https://docs.google.com/document/d/19Uu5qlfYyZjk6IabrwD-vm4eAvo31SaY16hb5lE8pNY

Conversacion Rapida: éQué aprendimos?

e ;Preferirias escribir la letra de una cancién muchas
veces o definir un estribillo?

« ;Crees que sea posible hacer varios estribillos para Las preguntas de la Charla Exprés buscan ver la foto
la misma cancién? completa para ayudar a pensar cémo la leccién se
relaciona con el mundo y el futuro de los/as
estudiantes. Use su conocimiento de los/as
estudiantes para decidir si quiere discutir esto como
clase, en grupos o con el/a compafero/ de puesto.

o ;Tiene sentido hacer un estribillo nuevo, cada vez
que se necesita en una cancién?

Escribir en el Diario

Hacer que los/as estudiantes escriban acerca de lo
gue 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 tratd la leccién de hoy?

e ;COmo te sentiste durante la lecciéon de hoy?

e ;Qué es una funcién y cémo la usas?

e ;Se te ocurre otra actividad donde pudieras necesitar usar un grupo de instrucciones varias veces?

Evaluacién (5 min)

Funciones Sin Conexion: Componer Canciones - Evaluacion

Distribuya la hoja de la evaluacién y permita que los/as estudiantes completen la actividad en forma independiente
luego que las instrucciones queden claras. Esto deberia serles familiar debido a las actividades en lecciones
previas.

Aprendizaje Extendido

Use estas actividades para mejorar el aprendizaje de sus estudiantes. Pueden usarse como actividades fuera del
aula u otros enriguecimientos.

Atrapasueios Funcionales

Visite el CS Fundamentals Unplugged Table o haga clic en el link Functional Suncatchers. Esta actividad ayuda a
los/as estudiantes a ver el valor de llamar diferentes funciones.

Crea Tu Cancién

e Comiencen creando juntos un estribillo, luego repitanlo entre los versos de una cancién que desarrollen
alrededor de éste.

« Hagan un cambio en el estribillo, y evallen cuanto mas facil es cambiarlo sélo en un lugar.

e Cambien el estribillo nuevamente, haciéndolo mds largo de lo que era originalmente.

e Agreguen un segundo estribillo y altérnenlos entre los versos.

Componiendo un Programa

« ;Qué tal si actuamos las canciones en lugar de cantarlas? De repente, nuestros estribillos serdn una funcién de
acciones repetidas, mas que palabras.

« Use el concepto de las flechas de la lecciéon Programando con Papel Cuadriculado y creen un programa con
muchas instrucciones repetidas.
o Encierre en un circulo esas acciones repetidas, asi la clase puede ver dénde estan.
o Defina una funcién llamada “Estribillo” al inicio del programa.
o Haga una cruz en cada lugar que aparezcan las acciones repetidas en el programa y escriba “Estribillo” en su

lugar.
« Repita hasta que la clase pueda pasar por este proceso con menos instrucciones.


https://docs.google.com/document/d/1w_2aS2Ir7UkE76XZseRj_cUCJmQ71t89WwNA3Sq4DgQ
https://code.org/curriculum/unplugged
https://studio.code.org/s/course3/stage/4/puzzle/1

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

@@@@ This curriculurn Is avallable under a ESpaﬁO| (Latinoamérica) v
BY NC_SA

Creative Commons License (CC BY-MC-54A 4.0).

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://code.org/contact
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Leccién 16: Funciones en Artista

Funcién | Artista
Descripciéon

Se introduce a los/as estudiantes al uso de las funciones en
Code.org. Se creardn y modificardn imagenes extraordinarias con
funciones en Artista. Para patrones mas complejos, los/as
estudiantes aprenderan acerca de anidar funciones llamando una
funcién desde otra funcién.

Propdsito

Uno de los componentes mas importantes de esta leccién es
proporcionar a los/as estudiantes un espacio para crear algo de lo
que se sientan orgullosos/as. Estos desafios progresan a
imagenes mas y mas complejas, pero cada desafio sélo se
construye a partir del desafio anterior. Al final de esta leccién,
los/as estudiantes sentirdn confianza en ellos/as mismos/as y
estaran orgullosos/as de su trabajo.

Agenda

Actividad previa (15 min)
Introduccidén
Actividad Puente - Funciones (15 mfn)

Actividad Sin conexién Usando Algunos Blockly
Pre visualizacidn de los Desafios Online

Actividad Principal (30 min)

Curso E Desafios Online - Sitio web
Actividad de Cierre (15 min)

Escribir en el Diario
Aprendizaje Extendido

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

o Categorizar y generalizar cédigo en
funciones dutiles.

e Reconocer cuando una funcién podria
ayudar a simplificar un programa.

Preparacion

Recorra los desafios en Course E Online
Puzzles 2018 - Sitio web para encontrar
cualquier problema potencial para su
clase.

Revise Sugerencias para la Actividad
Principal de Fundamentos de Ciencias de
la Computacién - Recomendaciones de
lecciones.

Asegurese que cada estudiante tenga un
Diario Think Spot - Diario de reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

e Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes

« Bloques Blockly Sin Conexién (Cursos 2-5)
- Manipuladores

o Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

e Funcién - un grupo de instrucciones de
programacién. Las funciones son
abstracciones que se pueden volver a


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/16/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2018
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=15jcGAZpgi_jYHKCb0bE-xPHAIMx_kFRl_hXPFzxaCY8
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

utilizar para reducir la complejidad a la
hora de escribir y mantener programas.



Guia docente

Actividad previa (15 min)

Introduccion

Pida a la clase que piensen en “Funciones Sin Conexién: Composicién de Canciones” y que recuerden lo que es una
funcién. Abra una discusién acerca de cuando usar una funcién cuando escriben una cancién.

Digale a la clase que hay dos componentes principales al usar funciones.

1. La Declaracién: Las Declaraciones de Funcidn, son las que crean una funcién. En una declaracién de funcion,
completara la funcién con un cédigo y le dard un nombre a la funcién. Debe declarar una funcién antes de
usarla.

2. El Llamado: Las Llamadas de Funciones, son lo que hacen que el programa ejecute el cédigo en la funcién. Para
llamar a una funcién, ubica el nombre de la funcién en su programa. Aseglrese de que su funcién esté
adecuadamente definida antes de llamarla a su programa.

La clase puede usar la composicién de canciones como ejemplo para comprender estos dos componentes. En la
actividad sin conexién, la funcién que contenia la letra del estribillo fue llamada “estribillo”. Cuando hicimos esta
funcién por primera vez, encerramos en un circulo la letra que irfa en la funcién. Una vez que nombramos la
funcién, pudimos revisar la letra y reemplazar el estribillo repetido por una funcién llamada “estribillo”.

Continde la conversacion hasta que los/as estudiantes tengan una comprension basica de la declaracion y llamado
de las funciones. Si ellos/as no llegan a este punto, asegulrese de hacer una de las Actividades Puente, antes de
avanzar hacia los desafios en Code.org.

Actividad Puente - Funciones (15 min)

Esta actividad ayudara a traer los conceptos sin conexién de “Componiendo canciones: Funciones Sin Conexién” al
mundo online al que los/as estudiantes estan ingresando. Escoja una de las siguientes actividades para realizar con
su clase:

Actividad Sin conexion Usando
Algunos Blockly

Blogues Funcién:
Escoja una cancién que los/as estudiantes disfruten e

imprima copias de la letra. Puede usar la misma I. ]

cancién de “Funciones Sin Conexién: Composicién de
Canciones”. Separe a la clase en grupos o parejas.
Distribuya la letra (incluyendo un estribillo repetido) y
los bloques de funcién basicos de Bloques Blockly
Sin Conexidén (Cursos 2-5) - Manipuladores a cada
grupo o pareja. Vea la sugerencia para la leccién para
mayor detalle.

Pidales que sefialen cualquier parte de la cancién que
pueda ser transformada en una funcién (el estribillo
es un buen ejemplo) y que lo ubiquen dentro de los

El bloque de la izquierda es una declaracién de
funcién, un bloque que los/as estudiantes nombraran y
usardn para completar la funcién. El bloque de la
derecha es un llamado de funcién, un bloque que hace
que el cédigo de la funcién se ejecute. Los/as
estudiantes necesitaran varios de los bloques
llamados de funcién.

bloques funcién proporcionados. Deberian completar la declaracién de funcién con el nombre de la funcién y la
parte repetida de la letra. Una vez que se ha hecho la declaracién de funcién, pidales que llenen los llamados de

funcién y que los ubiquen sobre las letras tachadas.

Una vez que cada grupo o pareja esté listo, preglnteles dénde pusieron sus funciones y por qué. ;Todos hicieron la

misma funcién? ;Qué tan a menudo se repite la funcién?


https://drive.google.com/open?id=15jcGAZpgi_jYHKCb0bE-xPHAIMx_kFRl_hXPFzxaCY8

Pre visualizacion de los Desafios Online

Seleccione un desafio desde el Curso E Desafios Online - Sitio web. Recomendamos el primer desafio para esta
actividad. Como clase recorran el desafio sin usar funciones. Una vez que tengan la solucién, muéstrela en la
pizarra o pantalla. Preglntele a la clase que sefialen al cédigo repetido. Preginteles cdmo simplificarian el
programa.

En la pizarra o proyector, reescriba el programa sin el cédigo repetido, pero dejando una linea de espacio. En esa/s
linea(s), llame a la funcién. Al lado, declare la funcién como el bloque izquierdo de ejemplo en la sugerencia para la
lecciéon. Preglnteles qué creen que el cédigo hara ahora.

Comience una discusiéon con la clase sobre por qué las funciones podrian ser Utiles en programacioén. Invitelos a
discutir la diferencia entre las funciones y los loops.

Actividad Principal (30 min)

Curso E Desafios Online - Sitio web

Los/as estudiantes podrian beneficiarse de escribir cédigos sin funciones y luego crear funciones de los cédigos
repetidos. Si ellos/as no disfrutan haciendo esto en el espacio de trabajo de Code.org, recomendamos proporcionar
papel y ladpices para que ellos/as escriban (o dibujen) sus ideas.

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 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.

Sugerencias para el Diario:

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

e ;Cémo te sentiste durante la leccién?

« ;Cudles son algunas de las diferencias entre las funciones y los loops?

« Haz un dibujo que hiciste hoy. ;Puedes escribir el cédigo necesario para crear esto?

¢ Haz un dibujo que te gustaria crear con cddigo. Intenta escribir o redactar el cédigo que haria ese dibujo.

Aprendizaje Extendido

Dibujar con Funciones

Divida a la clase en grupos de 2-3 estudiantes. Haga que cada grupo escriba una funcién que dibuje algun tipo de
forma y un programa que use esa funcién. Dependiendo de la creatividad o del enfoque de los grupos, los/as
estudiantes pueden necesitar que se les asignen las formas a crear. Una vez que todos/as hayan terminado, pida a
los grupos que intercambien programas. En una hoja distinta, cada grupo debe dibujar lo que crea el programa. Los
grupos deben regresar los programas y los dibujos al grupo original.

¢Todos los grupos obtuvieron el dibujo que esperaban? Si no, ;Qué salié mal? Haga que la clase realice el proceso
de debugging y lo intenten de nuevo.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién


https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://studio.code.org/s/coursee-2017
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Leccién 17: Funciones en Abeja

Funcién | Abeja
Descripciéon

En la segunda ronda de practica con las funciones online, los/as
estudiantes navegaran por caminos complejos, recogeran
suficiente néctar, y hardn mucha miel.

Propésito

Los/as estudiantes descubriran la versatilidad de programar
practicando las funciones en diferentes ambientes. Aqui,
reconoceran patrones en el laberinto de la abeja. La abeja

necesitard navegar el drea de juego, recoger néctar y hacer miel.

Aprenderan a organizar sus programas y a crear funciones para
cédigos repetidos.

Agenda

Actividad previa (10 min)

Introduccion
Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web
Actividad de Cierre (15 min)

Escribir en el Diario

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

e Usar funciones para simplificar programas
complejos.

o Utilizar funciones predeterminadas para
completar tareas que se repiten mucho.

Preparacion

Recorra Curso E Desafios Online - Sitio
web para encontrar cualquier problema
potencial para su clase.

Revise Sugerencias para la Actividad
Principal de Fundamentos de Ciencias de
la Computacién - Recomendaciones de
lecciones.

Asegurese que cada estudiante tenga un
Diario Think Spot - Diario de reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

« Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes
« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

e Funcién - un grupo de instrucciones de
programacién. Las funciones son
abstracciones que se pueden volver a
utilizar para reducir la complejidad a la
hora de escribir y mantener programas.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/17/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

Guia docente

Actividad previa (10 min)

Introduccion

Pregunte a los/as estudiantes si disfrutaron creando imagenes en Artista durante la Gltima leccién. Comience una
discusién sobre los desafios que encontraron (faciles y dificiles).

Cuénteles que ahora usardn las funciones para simplificar el cédigo en abeja. La abeja necesita atravesar un
laberinto, recoger néctar, y hacer miel. Las funciones haran su programa mas claro, compartimentando bloques
complejos de cédigo.

Este puede ser un buen momento para discutir las diferencias entre las funciones y los loops.

¢ Usas los loops cuando necesitas hacer algo varias veces, exactamente de la misma forma
¢ Usas una funcién cuando necesitas hacer algo en diferentes momentos en el mismo programa

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web

En forma similar a la Ultima leccién, los/as estudiantes pueden beneficiarse de la programacién sin funciones del
cédigo repetido. Recomendamos proporcionar papel y ldpices para que escriban (o dibujen) sus ideas. También, si
los/as estudiantes tienen problemas en reconocer patrones hagalos trabajar con un/a compafiero/a en desafios mas
dificiles.

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 cdmo se sienten, puede
ayudar a solidificar cualquier conocimiento que hayan obtenido hoy y a construir una hoja de revisiéon para que la
revisen en el futuro.

Sugerencias para el Diario:

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

¢ ;Cémo te sentiste durante la leccién?

¢ ;Qué hicieron tus funciones en los programas que escribiste hoy? ;Cémo te ayudd eso?
¢ (Cudndo se deberifa utilizar una funcién en lugar de un loop?

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

(D) mocurcum ssaouwars Espafol (Latinoamérica)
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Leccién 18: Funciones en Cosechadora

Funcién | Cosechadora
Descripcién

Los/as estudiantes han practicado creando disefios maravillosos
en Abeja, pero hoy usaran las funciones para cosechar los
cultivos en Granjera. Esta leccién los llevara a usar las funciones
en formas nuevas combinandolas con los “loops mientras” y las
afirmaciones “si/ si no”.

Propdsito

Esta leccién estd preparada para llevar a los/as estudiantes mas
alld en el uso de las funciones en formas mas creativas. Usando
también los condicionales y los loops, aprenderdn que hay
muchas formas de enfocar un problema, pero algunas son mas
eficientes que otras. Estos desafios estdn hechos para mejorar
las habilidades de resolucién de problemas y el pensamiento
critico.

Agenda

Actividad previa (10 min)

Introduccion
Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web
Actividad de Cierre (15 min)

Escribir en el Diario

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

e Reconocer cuando una funcién podria
ayudar a simplificar un programa.

o Utilizar funciones predeterminadas para
completar tareas que se repiten mucho.

Preparacion

Recorra Curso E Desafios Online - Sitio
web para encontrar cualquier problema
potencial para su clase.

Revise Sugerencias para la Actividad
Principal de Fundamentos de Ciencias de
la Computacién - Recomendaciones de
lecciones.

Asegurese que cada estudiante tenga un
Diario Think Spot - Diario de reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

« Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes

« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

e Funcién - un grupo de instrucciones de
programacién. Las funciones son
abstracciones que se pueden volver a
utilizar para reducir la complejidad a la
hora de escribir y mantener programas.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/18/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

Guia docente

Actividad previa (10 min)

Introduccion

En este punto, sus estudiantes deberian ser introducidos a las funciones. Tomese este tiempo para que discutan las
ventajas y desventajas de usar funciones en un programa. Hégalos discutir en parejas o como clase. Intenta usar
ejemplos de desafios dificiles y faciles en Artista o Abeja.

Pregunte a la clase:

e ;Cudndo usarias una funcién?
e ;Por qué una funcién ayuda a simplificar tu programa?
« ;Crees que las funciones hacen la programacién mds facil o mas dificil? ; Por qué?

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web

Algunos desafios tendran una funcién pre declarada para que los/as estudiantes completen. Puede ser util para
ellos/as escribir el programa completo sin una funcién primero, luego determinar dénde seria Gtil una funcién en el
programa.

Es importante asegurarse que cada estudiante esté completando cada desafio con un punto verde oscuro. Si
algunos/as de sus estudiantes tienen dificultades para simplificar el cédigo y usar las funciones, establezca equipos
de estudiantes expertos/as dentro de la clase para que caminen por la sala y respondan preguntas.

No se olvide de entregar ldpices y papel a sus estudiantes para que puedan hacer bosquejos de posibles
soluciones.

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 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.

Sugerencias para el Diario:

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

« ;COmo te sentiste durante la leccién?

« ;Qué hace que te des cuenta de que una funcién podria ayudar a tu programa?

e ¢Cémo ayudan a tu programa los loops mientras y las afirmaciones si / si no?

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién
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Leccién 19: Determinar el Concepto

Abeja
Descripcion

Esta serie reline conceptos de lecciones previas y le da a los/as
estudiantes la oportunidad de pensar criticamente sobre como
resolver cada problema, pero sin decirles que concepto deben
aplicar. Los/as estudiantes revisardn algoritmos basicos,
debugging, loops "repetir", condicionales, loops "mientras" y
funciones.

Propésito

Es importante para los/as estudiantes recordar que la Ciencia de
la Computacién proporciona suficientes oportunidades para ser
creativos/as. Cada tema puede ser combinado con otro para
hacer algo mas grande y mejor. En esta leccién, los/as
estudiantes usaran juntos los conceptos aprendidos previamente,
permitiendo una vista del “panorama general” de los proyectos
de programacién- Esta leccién hard un puente entre las posibles
brechas en la comprensién de cuando usar ciertas herramientas
de programacién, en lugar de otras.

Agenda

Actividad previa (10 min)

Introduccién
Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web
Actividad de Cierre (15 min)

Escribir en el Diario

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

e Reconocer el concepto de programacion a
utilizar para resolver un problema dado.

o Describir las diferentes formas en que se
podria resolver un problema dado.

Preparacion

Recorra el Curso E Desafios Online -
Sitio web asociado a este nivel para
encontrar cualquier drea potencial de
problema para su clase.

Revise Sugerencias para la Actividad
Principal de Fundamentos de Ciencias de
la Computacién - Recomendaciones de
lecciones.

Asegurese de que cada estudiante tiene
un Diario Think Spot - Diario de
reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

o Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes

« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/19/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

Guia docente

Actividad previa (10 min)

Introduccion
Esta leccidn estd destinada a revisar conceptos previos mezcldndolos.

Témese este tiempo para pedir a los/as estudiantes que discutan acerca de sus partes favoritas del curso hasta
ahora.

e ;Qué les gusté aprender? ;Por qué?
e ;Qué no les gustd aprender? ;Por qué?
o Si fue muy dificil, jestarian interesados/as en hacer mas actividades para comprender mejor esos conceptos?
¢ ;Qué cosa genial tuvieron que hacer?
« ;Qué esperan hacer con cédigo algin dia? ;Qué tipos de herramientas de programacién podrian usar para hacer
eso?

Esta discusidn deberia ayudar a los/as estudiantes a entrar al marco del “panorama general” que esta leccién esta
intentando ensefar. Preglnteles cdmo podrian usar en parejas, ciertas herramientas de programacién como por
ejemplo:

e Loops y condicionales
e Funciones y eventos

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web

Debido a que los conceptos en este conjunto de lecciones no se entregan explicitamente, los/as estudiantes
pueden enfrentarse a mayor frustracién de lo habitual. AseguUrese de dar vueltas en la sala de clases y verificar que
cada estudiante esté bien. Si un/a estudiante tiene alguna dificultad, emparejelo/a con otro/a estudiante para
estimular la discusién entre ambos/as.

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 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.

Sugerencias para el Diario:

e ;De qué tratd la leccién de hoy?

e ;Cémo te sentiste durante la leccién?

« ;Cudl es tu cosa favorita que has aprendido en tu clase de codificacién hasta ahora? ;Por qué? ;Cémo has usado
eso en los programas ultimamente?

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién


https://studio.code.org/s/coursee-2018
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Leccién 20: Construir un Juego de Play Lab

Evento | Laboratorio de juegos
Descripcién

Esta leccién presenta Play Lab, una plataforma donde los/as
estudiantes pueden crear sus propios juegos y tener
interacciones entre los personajes y los aportes de los usuarios.
Los/as estudiantes trabajaran con eventos para crear controles
en el teclado. Este conjunto de desafios guiara también a los/as
estudiantes a través del desarrollo del juego, pero con libertad
para agregar sus propias ideas.

Propésito

Los/as estudiantes usardn eventos para hacer que los personajes
de La Era del Hielo se muevan por la pantalla, muestren
mensajes e interactlen con otros personajes seguln el usuario.
Esta leccidn ofrece una entretenida introduccién a los eventos en
la programacioén, al mismo tiempo que proporciona la
oportunidad de mostrar su creatividad. Al término de esta
secuencia de desafios, los/as estudiantes podran compartir sus
proyectos con sus amigos y familia.

Agenda

Actividad previa (10 min)

Introduccién
Revisién de "Informacién Personal y Privada”

Actividad Principal (30 min)

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web
Actividad de Cierre (15 min)

Escribir en el Diario

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

o Identificar acciones que se correlacionan
con eventos de entrada.

e Crear un juego animado e interactivo
mediante secuencia y eventos.

Preparacion

Navegue a través de Course E Online
Puzzles 2018 - Sitio web asociado a esta
leccién para encontrar cualquier potencial
area problematica para su clase.

Revise Sugerencias para la Actividad
Principal de Fundamentos de Ciencias de
la Computacién - Recomendaciones de
lecciones.

Asegurese de que cada estudiante tenga
un Diario Think Spot - Diario de
reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

e Curso E Desafios Online - Sitio web

o Sugerencias para la Actividad Principal de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Recomendaciones de
lecciones Hacer una copia ~

Para los estudiantes
« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/20/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2018
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://studio.code.org/s/coursee-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

Guia docente

Actividad previa (10 min)

Introduccion

Hoy, los/as estudiantes volveran a ver Eventos en Programacion.
« Evento: Una accién que hace que algo suceda.

Pida a los estudiantes que levanten sus manos.

Lo que usted hizo fue declarar un evento. Cuando dice “levanten sus manos” los /as estudiantes responden
levantando sus manos. En codificacién, usted declararia esto diciendo “cuando diga “levanten sus manos” ustedes
levantardn sus manos.

Puede también pensar en ciudades declarando eventos. Hay leyes que dicen “cuando hay una luz verde, los autos
pueden pasar la interseccién”. Pregunte a los/as estudiantes por qué creen que esto es un evento.

Hoy, los/as estudiantes jugaran en el Play Lab, pero los eventos con los que trabajaran serdn mas como
videojuegos que estan acostumbrados a jugar. Los eventos tomardn la forma de acciones, tales como presionar la
flecha hacia arriba, o dos personajes corriendo hacia ellos.

Revision de "Informacion Personal y Privada”

Recuerde a los/as estudiantes la informacién que es segura para compartir online y la informacién que es
estrictamente privada.

SEGURO - Informacion Personal INSEGURO - Informacion Privada

Apellido de la madre

Tu comida favorita NUmero de Carnet de Identificacion

Tu opinidn (aunque deberia ser dada con Tu fecha de nacimiento

respeto) Informacién de la tarjeta de crédito de los
Nombre de Pila (con permiso) padres

NUmero de teléfono

Discuta otros ejemplos de las dos categorias anteriores.

Actividad Principal (30 min)

Q

Recuérdele a los/as estudiantes compartir sus trabajos solamente con sus amigos/as cercanos/as o con la familia.
Para mas informacién vea o muestre a la clase [common-sense-media-pause-think][1].

Q

Course E Online Puzzles 2018 - Sitio web

Esta es una de las actividades online mas libre del curso. En la etapa final los/as estudiantes tendran la libertad de
crear un juego propio. Puede entregarles guias estructuradas sobre qué tipo de juego hacer, en forma particular a
los/as estudiantes que se sienten sobrepasados por tantas opciones.

Actividad de Cierre (15 min)


https://studio.code.org/s/coursee-2018

Escribir en el Diario

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

Sugerencias para el Diario:

¢De qué tratd la leccién de hoy?

¢Coémo te sentiste durante la leccién?

:De qué se trata tu juego? ;Cudles son algunas de las caracteristicas interesantes que tiene? ;Qué tipo de
cédigo se necesitaba para hacer estas caracteristicas geniales?

¢Qué es lo que crees que es realmente genial en los juegos que juegas? Cree una hipdtesis sobre qué cddigo
seria necesario para crear esas caracteristicas.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacion CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

@@@@ This curriculum Is avallable under a ESpaﬁO| (Latinoamérica) v
BY KNG SA

Creative Commaons License (CC BY-MC-5A 4.0).

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://code.org/contact
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Leccién 21: Explorar Ideas de Proyectos

Proyecto | Definir | Preparar | Probar | Reflexionar
- n >
Descripcion

Las préximas cuatro lecciones ofrecen a los/as estudiantes la
oportunidad de poner en préactica sus habilidades de codificacién
en un proyecto final. Este proyecto ayudara a las personas a
adquirir experiencia con la codificacién y a producir un ejemplo
para compartir con sus compafieros/as y seres queridos. Se trata
de un proyecto para varias lecciones o varias semanas en las que
los/as estudiantes dedicaran tiempo a la lluvia de ideas, al
aprendizaje del proceso de disefio, a la construcciény a la
presentacién de su trabajo final. En la etapa "Explorar", los/as
estudiantes jugaran con programas de Artista y Play Lab ya
construidos para inspirarse. A continuacién, los/as estudiantes
aprenderan sobre el proceso de disefio y cémo implementarlo en
sus propios proyectos. Luego, se les dara el espacio para crear su
propio proyecto en Artista, Play Lab, o cualquier otra interfaz que
usted se sienta cdémodo proporcionando. (Esta es probablemente
la etapa mas larga del proyecto.) Los/as estudiantes revisaran su
cédigo después de las pruebas y la revisién de los companferos.
Finalmente, los estudiantes podran presentar sus trabajos
terminados a sus compaferos de clase.

Propésito

Explorar ideas de proyecto estd hecho para inspirar a los/as
estudiantes con ideas realistas y entretenidas para sus proyectos
finales.

Agenda

Dia 1 - Explora Ideas Para Proyectos (45 min)
Ejemplo de Proyectos

Dia 2 - El Proceso de Disefio (45 min)
Definir y Preparar

Dia 3. Construye Tu Proyecto (45 min)
Intentar

Dia 4 & 5 - Presenta Tu Proyecto (45 min cada uno)
Presentaciones

Actividad de Extensién

Reflexionar e Intentar de nuevo (45 min.)
Reflexionar:
Otro

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

e Aprender a planificar con anticipacién para
una asignacién continua.

e Explicar cémo las limitaciones del sistema
pueden afectar el disefio del proyecto.

e Describir cémo el compromiso puede
ayudar a mantener en marcha un proyecto
e inspirar creatividad.

Preparacién

Recorra el Proyecto en linea Course E
Project - Examples para tener ideas de las
fortalezas, debilidades y limitaciones de la
herramienta.

Imprima una copia para cada estudiante
de Proceso de Disefo - Guia de
preparacion para el docente.

Modifique la Proyecto Final de
Fundamentos de Ciencias de la
Computacién - Rubrica para adaptarla a
los objetivos de su clase e imprima 1 para
cada estudiante.

Modifique la Disefio del Proyecto Final -
Ficha para adaptarla a su clase e imprima
un paquete para cada estudiante.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

« Diseiio del Proyecto Final - Ficha
Hacer una copia ~

e Proyecto Final de Fundamentos de
Ciencias de la Computacién - Rubrica

e Proceso de Disefio - Guia de preparacion
para el docente Hacer una copia ~

Para los estudiantes


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/21/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursee-2018/stage/23/puzzle/1
https://docs.google.com/document/d/18hBG-cWRYOkpNXFelRFUVgRrMd4XQsvZziH-mtNKbec/
https://docs.google.com/document/d/1QVcQX7czu6T2OL7742hRu-gXB_Fat_Q4bHM6zgb7bq0/
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://docs.google.com/document/d/1QVcQX7czu6T2OL7742hRu-gXB_Fat_Q4bHM6zgb7bq0/
https://docs.google.com/document/d/18hBG-cWRYOkpNXFelRFUVgRrMd4XQsvZziH-mtNKbec/

« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

o Definir - descubrir los detalles de los
problemas que estdas tratando de resolver.

e Preparar - investigar, planificar y adquirir
materiales para la actividad que estds a
punto de realizar.

+ Reflexionar - pensar cuidadosamente en
algo con la intencién de mejorar el
resultado en el futuro.

e Probar - intentar hacer algo.


https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

Guia docente

Dia 1 - Explora Ideas Para Proyectos (45 min)

Ejemplo de Proyectos

Objetivo: Esta parte del proceso es de exploracién. Los/as estudiantes se sentaran frente a un escenario lleno de
ejemplos de proyectos para remezclar y aprender. Esto no sélo le dard una idea a los/as estudiantes de lo que es
posible, también los /as ayudard a ver las limitaciones de la herramienta.

Dé a los/as estudiantes un dia para jugar y remezclar los proyectos encontrados en Course E Project - Examples.
Haga que usen sus diarios (o cuaderno) para llevar registro de los pensamientos e ideas mientras trabajan.

Esta actividad debe ser hecha en las mismas parejas o grupos con los que trabajaran los proyectos en las lecciones
siguientes.

Asegurese que su clase comprenda que pasardn las siguientes semanas trabajando en sus propios proyectos, asi
gue deben poner mucha atencién a cdmo estos proyectos fueron escritos, asi como a los conceptos que usan.

Dia 2 - El Proceso de Disefio (45 min)

Definir y Preparar

Los/as estudiantes inventaran un proyecto y planificardn su estrategia para programar ese proyecto en un dia.
Ellos/as deberian tener un bosquejo y una descripcién al final del dia.

Preparando a los/as estudiantes para el Proceso:

La responsabilidad mds importante que usted tiene en dar el inicio a este segmento es ayudar a su clase a

comprender el alcance de este proyecto. Ellos/as deberian tener claro las expectativas de las semanas que siguen
para que asi puedan prepararse para sus presentaciones de manera adecuada.

Para ayudar a su clase a manejar esta labor de varios pasos, se les deberia entregar tanto |a Disefio del Proyecto
Final - Ficha como la Proyecto Final de Fundamentos de Ciencias de la Computacién - Ruibrica el primer dia de
planificacién. Los/as estudiantes podrdn entonces seguir cada paso de la rlbrica para predecir la nota que su
proyecto tendra al final.

La Disefio del Proyecto Final - Ficha proporcionara un lugar para que los/as estudiantes capturen los pensamientos
y los procesos relevantes mientras trabajan, de esa manera estardn mejor preparados/as para sus presentaciones
al final.

Como docente, usted deberia decidir qué elementos de estos documentos son importantes para usted y asegurarse
de editar o remover cualquier cosa que no necesite del foco de los/as estudiantes.

[Recomendaciones para la leccién][3]

Reserve 5 minutos al final del dia para que los/as estudiantes intercambien su Disefio del Proyecto Final - Ficha
para que vean los trabajos de otros. Esto ayudard a asegurarse que nada ha sido omitido o pasado por alto.

[/113]
Definir y Preparar:

Ahora que la clase tiene la Disefio del Proyecto Final - Ficha en sus manos, deberian comenzar a completar las
preguntas del Dia 1.

Los/as estudiantes posiblemente necesitardn revisar sus notas de cuando jugaron con los proyectos de ejemplo,
especialmente si no tienen acceso a los niveles de proyectos en Artista o Play Lab mientras planifican.

Ellos/as deberan enfocarse en definir y planificar sus proyectos durante el Dia 1 y no pasar a la construccién hasta
gue sus ideas estén escritas y/o las hayan dibujado.


https://studio.code.org/s/coursee-2018/stage/23/puzzle/1
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://docs.google.com/document/d/1QVcQX7czu6T2OL7742hRu-gXB_Fat_Q4bHM6zgb7bq0/
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/

Si los/as estudiantes se estancan, ayudelos/as haciendo preguntas y recordando ejemplos, méas que ofrecerles la
solucién.

Dia 3. Construye Tu Proyecto (45 min)

Intentar
Los/as estudiantes usaran este dia para construir una versién inicial de su proyecto.

Equipados/as con su Disefio del Proyecto Final - Ficha, deberian dirigirse a los computadores para comenzar a dar
vida a sus proyectos.

Este proceso se completard con suficiente uso del ensayo y error. Es posible que los proyectos sean versiones
truncadas del original (si es que no totalmente cambiado). Recuérdeles que este tipo de cambios es comun en el
disefio de software, pero deben asegurarse de documentar las razones para los cambios en su producto.

No deje que la clase se olvide de llenar sus Disefio del Proyecto Final - Ficha a medida que avanzan. Podria ser util
sugerir que las parejas/grupos tomen un descanso en la hoja de trabajo para comenzar a discutir estas preguntas a
mitad de su tiempo de laboratorio. Alternativamente, el navegante puede mantener los ojos abiertos para obtener
respuestas pertinentes mientras el conductor codifica.

Asegurese de que cada miembro del equipo tenga su propia Hoja de Trabajo de Disefio del Proyecto Final, ya que
hay preguntas sobre los pensamientos y comportamientos individuales de cada estudiante que necesitan ser
capturados a lo largo del camino.

Dia 4 & 5 - Presenta Tu Proyecto (45 min cada uno)

Presentaciones

Los/as estudiantes creardn y presentardn sus proyectos de una manera aprobada (escrita, oral o usando
multimedia).

Crear:

Idealmente, tendra tiempo de clase disponible para

gue sus estudiantes trabajen en sus presentaciones. Si estd buscando una seccién de esta serie para

Esto les permitird incorporar ricos componentes asignar como tarea, jésta es! Los proyectos no tienen
multimedia, como Google Slides. Para otras ideas de que ser presentados en forma electrénica, asi que esta

tacis isite 72 f i d t es una gran opcién fuera de linea. Otras formas de
presentacion, visite ormas creativas de que tus presentar sus proyectos en linea o sin conexién,

estudiantes muestren lo que saben - Sitio web. pueden ser:

Anime a los/as estudiantes a incluir toda la ¢ Reporte

informacién de la Seccién J de la Guia de Disefio del e Publicacién en un blog
Proyecto Final en su presentacién, asi como dos o e Online

mas preguntas de la Seccién K. e Frente a la clase con un afiche
Presente:

Los/as estudiantes deben mostrar sus aplicaciones
primero, luego pueden discutir las preguntas que cubrieron en sus presentaciones.

Puede ser muy Util que los/as estudiantes se anoten en un orden especifico para dar sus presentaciones, de modo
gue puedan disfrutar de las demostraciones de sus compaferos/as de clase, sin preocuparse de si seran
llamados/as a continuacién.

Actividad de Extensién

Reflexionar e Intentar de nuevo (45 min.)

Los/as estudiantes trabajaran con otro grupo para dar y recibir retroalimentaciéon en un esfuerzo para fortalecerse
mutuamente.


https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://www.google.com/slides/about/
http://minds-in-bloom.com/72-creative-ways-for-students-to-show/

Reflexionar:

Para las reflexiones, junte a cada grupo con otro para probar los proyectos del otro. Después de 10 minutos, haga
gue los grupos discutan las preguntas de la parte final de la Guia Disefio del Proyecto Final.

Animelos/as a hacer las preguntas de la Guia Disefio del Proyecto Final y escriban la retroalimentacién
proporcionada por los grupos que revisaron el proyecto para asi poder revisarlas mas adelante. Esta parte deberia
tomar aproximadamente 15 minutos mas.

Intentar de nuevo:

Con sus nuevas reflexiones escritas, los/as
estudiantes pueden volver a los computadores para Los/as docentes deberian evitar asignar la parte final

hacer las ediciones necesarias. Con sélo 10 minutos del |°r°yec'“zl como Itarea a Te(;osgue esten
. , seguros/as de que los/as estudiantes viven cerca unos
restantes ellos/as posiblemente tendran que 9 / q /

. , . ., . de otros y que tienen internet en casa.
seleccionar sélo la retroalimentacion mas importante
para incorporar.

Otro

Si sus estudiantes se sienten cémodos/as con los conceptos de codificacién, intente que creen sus proyectos en
otra plataforma, como Scratch o Alice.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

@@@@ This curriculurn Is avallable under a Espaﬁo' (Latinoamérica) v

BY NC SA Creative Commaons License (CC BY-MC-5A 4.0).

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://scratch.mit.edu/
http://www.alice.org/index.php
https://code.org/contact
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Leccién 22: El Proceso de Disefio

Proyecto
Descripcion

En el transcurso de cuatro lecciones los/as estudiantes se
prepararan para programar un proyecto propio usando Play Lab o
Artista como sus ambientes de programacién En esta parte del
proyecto, los/as estudiantes aprenderdn acerca del proceso de
disefilo y cdmo implementarlo en sus propios proyectos. La guia
de la leccién para las 4 etapas del proceso puede ser encontrada
en la primera etapa de este proceso del proyecto here.

Propésito

Los/as estudiantes pueden estar listos/as para ir directamente a
la construccién de sus proyectos, pero esta leccién ayudard a
darle forma a sus ideas y transformarlas en planes. Esta
estructura mantendra a los/as sofiadores/as con los pies en la
tierra e iluminard el camino para aquellos/as que se sienten en la
oscuridad.

Agenda

Dia 2 - El Proceso de Disefio (45 min)
Definir y Preparar

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

e Convertir ideas en objetivos y planes
razonables.

« Reconocer los posibles obstaculos, como
limitaciones de tiempo o errores.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

« Proceso de Disefio - Guia de preparacion
para el docente Hacer una copia ~


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://curriculum.code.org/csf/coursee/21/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/22/levels/1/
https://docs.google.com/document/d/18hBG-cWRYOkpNXFelRFUVgRrMd4XQsvZziH-mtNKbec/

Guia docente

Dia 2 - El Proceso de Diseiio (45 min)

Definir y Preparar

Los/as estudiantes inventaran un proyecto y planificaran su estrategia para programar ese proyecto en un dia.
Ellos/as deberian tener un bosquejo y una descripcién al final del dia.

Preparando a los/as estudiantes para el Proceso:

La responsabilidad mas importante que usted tiene en dar el inicio a este segmento es ayudar a su clase a
comprender el alcance de este proyecto. Ellos/as deberian tener claro las expectativas de las semanas que siguen
para que asi puedan prepararse para sus presentaciones de manera adecuada.

Para ayudar a su clase a manejar esta labor de varios pasos, se les deberia entregar tanto la Disefio del Proyecto
Final - Ficha como la Proyecto Final de Fundamentos de Ciencias de la Computacién - Rubrica el primer dia de
planificacién. Los/as estudiantes podran entonces seguir cada paso de la rubrica para predecir la nota que su
proyecto tendra al final.

La Diseiio del Proyecto Final - Ficha proporcionard un lugar para que los/as estudiantes capturen los pensamientos
y los procesos relevantes mientras trabajan, de esa manera estardn mejor preparados/as para sus presentaciones
al final.

Como docente, usted deberia decidir qué elementos de estos documentos son importantes para usted y asegurarse
de editar o remover cualquier cosa que no necesite del foco de los/as estudiantes.

[Recomendaciones para la leccién][3]

Reserve 5 minutos al final del dia para que los/as estudiantes intercambien su Disefio del Proyecto Final - Ficha
para que vean los trabajos de otros. Esto ayudard a asegurarse que nada ha sido omitido o pasado por alto.

[/1[3]
Definir y Preparar:

Ahora que la clase tiene la Disefio del Proyecto Final - Ficha en sus manos, deberian comenzar a completar las
preguntas del Dia 1.

Los/as estudiantes posiblemente necesitardn revisar sus notas de cuando jugaron con los proyectos de ejemplo,
especialmente si no tienen acceso a los niveles de proyectos en Artista o Play Lab mientras planifican.

Ellos/as deberdn enfocarse en definir y planificar sus proyectos durante el Dia 1 y no pasar a la construccién hasta
gue sus ideas estén escritas y/o las hayan dibujado.

Si los/as estudiantes se estancan, ayudelos/as haciendo preguntas y recordando ejemplos, mas que ofrecerles la
solucién.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

(D) mocurcum ssaouwars Espafol (Latinoamérica)

Contactanos si estas interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://docs.google.com/document/d/1QVcQX7czu6T2OL7742hRu-gXB_Fat_Q4bHM6zgb7bq0/
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://code.org/contact
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Leccién 23: Construye Tu Proyecto

Proyecto
Descripcion

En el transcurso de cuatro lecciones, los/as estudiantes se
prepararan para programar un proyecto propio usando Play Lab o
Artista como sus ambientes de programacién. Ahora los/as
estudiantes tendran su propio espacio para crear su proyecto ya
sea con Artista o Play Lab. Es posible que esta sea la etapa mas
larga del proyecto. La guia de la leccién para las cuatro etapas
del proceso, puede ser encontrada en la primera etapa de este
proceso del proyecto here.

Propésito

Esta leccidn proporciona a los/as estudiantes suficiente tiempo
para construir y revisar sus proyectos. El ensayo y error
inevitablemente considerado en esta leccién, ensefiaréd sobre la
solucién de problemas y la perseverancia.

Agenda

Dia 3. Construye Tu Proyecto (45 min)
Intentar

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

e Usar el disefio planificado como modelo
para la creacién.

e Superar los obstaculos, como limitaciones
de tiempo o errores.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://curriculum.code.org/csf/coursee/12/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/23/levels/1/

Guia docente
Dia 3. Construye Tu Proyecto (45 min)

Intentar
Los/as estudiantes usaran este dia para construir una versién inicial de su proyecto.

Equipados/as con su Disefio del Proyecto Final - Ficha, deberian dirigirse a los computadores para comenzar a dar
vida a sus proyectos.

Este proceso se completara con suficiente uso del ensayo y error. Es posible que los proyectos sean versiones
truncadas del original (si es que no totalmente cambiado). Recuérdeles que este tipo de cambios es comun en el
disefio de software, pero deben asegurarse de documentar las razones para los cambios en su producto.

No deje que la clase se olvide de llenar sus Disefio del Proyecto Final - Ficha a medida que avanzan. Podria ser util
sugerir que las parejas/grupos tomen un descanso en la hoja de trabajo para comenzar a discutir estas preguntas a
mitad de su tiempo de laboratorio. Alternativamente, el navegante puede mantener los ojos abiertos para obtener
respuestas pertinentes mientras el conductor codifica.

Asegurese de que cada miembro del equipo tenga su propia Hoja de Trabajo de Disefio del Proyecto Final, ya que
hay preguntas sobre los pensamientos y comportamientos individuales de cada estudiante que necesitan ser
capturados a lo largo del camino.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacion CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

@@@@ This curriculum Is avallable under a ESpaﬁO| (Latinoamérica) v
BY KNG SA

Creative Commaons License (CC BY-MC-5A 4.0).

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://docs.google.com/document/d/1sVrwglrvfm-cq9dzbvB9Cn2iuztrs3_VdWjluYPNaDE/
https://code.org/contact
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Leccién 24: Presenta Tu Proyecto

Proyecto

] n >
Descripcion Ver en Code Studio
En el transcurso de cuatro lecciones, los/as estudiantes Objetlvos

construirdn un proyecto de disefio propio utilizando Play Lab o
Artista como entorno de programacién. Finalmente, los/as
estudiantes podran presentar su trabajo terminado a sus
compaferos/as o compartirlo con sus seres queridos, con un link
especial. La gufa de lecciones que resume las cuatro etapas del
proceso se encuentra al principio del proceso del proyecto, here.

Propésito

En este punto, los/as estudiantes han trabajado muy duro en sus
proyectos, por lo que esta lecciéon pretende ofrecer un espacio
para que compartan sus proyectos. Esta leccidn construird una
comunidad de apoyo donde los/as estudiantes construiran su
propia confianza y se sentirdn conectados con sus esforzados/as
compaferos/as.

Agenda

Dia 4 & 5 - Presenta Tu Proyecto (45 min cada uno)
Presentaciones

Los estudiantes podran:

¢ Indicar claramente dénde se cumple cada
punto de criterio de la ribrica en el cédigo
del proyecto finalizado.

o Articular el proceso de disefio y cdémo
ayudé a dar forma al proyecto finalizado.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://curriculum.code.org/csf/coursee/12/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/24/levels/1/

Guia docente

Dia 4 & 5 - Presenta Tu Proyecto (45 min cada uno)

Presentaciones

Los/as estudiantes crearan y presentaran sus proyectos de una manera aprobada (escrita, oral o usando
multimedia).

Crear:

Idealmente, tendra tiempo de clase disponible para

gue sus estudiantes trabajen en sus presentaciones. Si esta buscando una seccién de esta serie para

Esto les permitira incorporar ricos componentes asignar como tarea, jésta es! Los proyectos no tienen
multimedia, como Google Slides. Para otras ideas de que ser presentados en forma electrénica, asi que esta

tacié icite 72 f ti d ¢ es una gran opcién fuera de linea. Otras formas de
presentacion, visite ormas creativas de que tus presentar sus proyectos en linea o sin conexidn,

estudiantes muestren lo que saben - Sitio web. pueden ser:

Anime a los/as estudiantes a incluir toda la e Reporte

informacién de la Seccién J de la Guia de Disefio del e Publicacién en un blog
Proyecto Final en su presentacién, asi como dos o e Online

mds preguntas de la Seccién K. o Frente a la clase con un afiche
Presente:

Los/as estudiantes deben mostrar sus aplicaciones
primero, luego pueden discutir las preguntas que cubrieron en sus presentaciones.

Puede ser muy util que los/as estudiantes se anoten en un orden especifico para dar sus presentaciones, de modo
gue puedan disfrutar de las demostraciones de sus compaferos/as de clase, sin preocuparse de si seran
llamados/as a continuacién.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» AP - Algoritmos y programacién

This curriculum Is avallable under a ESpaﬁOl (Latinoamérica) v
BY NG sA

Creatlve Commaons License (CC BY-MC-5A 4.0).

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://www.google.com/slides/about/
http://minds-in-bloom.com/72-creative-ways-for-students-to-show/
https://code.org/contact
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Leccién 25: Mas alla de la Programacion:

Internet

Sin conexion | Internet
Descripcién

A pesar de que muchas personas usan Internet diariamente, no
muchos saben cdmo funciona. En esta leccién, los estudiantes
hardn como que navegan a través de Internet, aprendiendo sobre
conexiones, URLs, direcciones IP y DNS.

Propésito

Si ha estado haciendo cada leccién en este curso, entonces cada
estudiante de su clase ha utilizado Internet... pero jcuantos
saben cdmo funciona? Aprender mas sobre Internet ayudard a los
estudiantes a desarrollar una mejor comprensién de sus infinitas
posibilidades.

Agenda

Actividad previa (20 min)

Vocabulario
Recibiendo el Mensaje

Actividad Principal (20 min)

Internet
Actividad de Cierre (15 min)

Charla Exprés: ¢Qué apfrendimos?
Evaluacién (5 min)

Internet - Evaluacién

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

o Aprender sobre la complejidad de enviar
mensajes a través de Internet.
e Traducir URL a direcciones IP.

Preparacion

Vea el Internet - Video para el docente.

Imprima suficientes Tarjetas de
direccién IP y tarjetas de tipo entrega -
Manipuladores para cada grupo.

Imprima un Internet - Evaluacién para
cada estudiante.

Entre a Internet (por ejemplo a get-site-
ip.com).

Asegurese de que cada estudiante tenga
un Diario Think Spot - Diario de
reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

« Internet - Guia de respuestas de la
evaluacién Hacer una copia ~

Para los estudiantes

« Internet - Video sin conexién (descargar)

+ Tarjetas de direccién IP y tarjetas de tipo
entrega - Manipuladores
Hacer una copia ~

« Internet - Evaluacién Hacer una copia ~

o Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

« DNS - abreviatura de Domain Name
System (sistema de nombres de dominio),


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/25/levels/1/
https://www.youtube.com/watch?v=Z6CEAOFZRRk
https://drive.google.com/open?id=1J6OuqyKC3tMsD6HCtoZqHgCqx2bIcsT9Ma67rkG4Irs
https://docs.google.com/document/d/1FqKjJNyJdZNIxmPvBqeqocZsRzvK7u-fEhCkPzTw9GA
http://get-site-ip.com/
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://docs.google.com/document/d/1ooQVWtxq22CvORzi_wN5zYIC4aPrV87dQqWeLMLn7po
https://youtu.be/mFOUbqYv1Sc
http://videos.code.org/2014/C3-internet.mp4
https://drive.google.com/open?id=1J6OuqyKC3tMsD6HCtoZqHgCqx2bIcsT9Ma67rkG4Irs
https://docs.google.com/document/d/1FqKjJNyJdZNIxmPvBqeqocZsRzvK7u-fEhCkPzTw9GA
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

que traduce nombres de dominio (como
ejemplo.com) a direcciones IP (como
93.184.216.34).

DSL/Cable - un método para enviar
informacién mediante cables telefénicos o
de televisién.

Cable de fibra éptica - una conexién que
utiliza la luz para transmitir informacién.
Internet - un grupo de computadoras y
servidores que estdn conectados entre si.
Direccién IP - un nlmero asignado a
cualquier elemento que esté conectado a
Internet.

Paquetes - pequefios fragmentos de
informacién que se formaron
minuciosamente a partir de fragmentos
mdas grandes.

Servidores - computadoras cuya funcién es
proporcionar cosas a otros.

URL - una direccién facil de recordar que
Ilama a una pagina web (como
www.code.org).

Wi-Fi - un método inaldmbrico para enviar
informacién mediante ondas de radio.



Guia docente
Actividad previa (20 min)

Vocabulario

Esta leccién tiene distintas palabras importantes:

¢ Direccién IP - Diganlo conmigo: Di-rec-cién I-P

Un nuimero asignado a cada item que estd conectado a internet.

« DNS (Domain Name Service) - Diganlo conmigo: D-N-S

El servicio que traduce los URLs a direcciones IP.

« URL (Universal Resource Locator) - Diganlo conmigo: U-R-L

Una direccién facil de recordar para ir a una pagina web (como www.code.org).
¢ Internet - Diganlo conmigo: In-ter-net

Un grupo de computadores y servidores que estan interconectados.
« Servidores - Diganlo conmigo: Ser-vi-do-res

Computadores que existen sdlo para proveer cosas a otros.

« Cable de Fibra Optica - Diganlo conmigo: Ca-ble

de Fi-bra Op-ti-ca
Aqui solo es necesario una revision rapida. Estas
palabras serdn explicadas como parte de la leccién,

« Wi-Fi - Diganlo conmigo: Wai-Fai asi que serd menos confuso hacer una introduccién

) o ) o y breve a las palabras solo para ver si “pueden
Un método inaldmbrico de enviar informacién usando reconocerlas en la vida diaria”.

ondas de radio.

Una conexién que usa luz para transmitir informacién.

e DSL/Cable - Diganlo conmigo: D-S-L/Ca-ble"
Una forma de enviar informacién usando el teléfono o cables de television.
« Paquetes - Diganlo conmigo: Pa-que-tes

Pequenios bloques de informacién que han sido hechos cuidadosamente de bloques de informacién mas grandes.

Recibiendo el Mensaje

¢ Es muy probable que sus estudiantes sepan lo que
es internet, pero es posible que no comprendan lo

que hace internet. Hay unos videos grandiosos en YouTube sobre este

o Pregunte ";Qué es internet?" tema que pueden hacer esta leccién un poco mas facil
de comprender. Puede mostrarlos a la clase por

. . adelantado, o solo verlos usted. Aqui hay uno de los

o (A decir verdad, mucha gente piensa que X A .

, . videos en Code.org sobre "Cédmo funciona Internet".
pueden ser ambos, deberia ser visto como un (Recomendamos ver desde 1:44 - 5:13, si es posible).
lugar publico sin importar lo que creas que El resto de la lista de reproduccién esta disponible en
dominas). here.

o ¢Cémo viaja la informacién de lugar en lugar?
« Digamos que quiero mirar una pagina en Code.org
¢Coémo cree que seria el proceso para que yo enviara un mensaje para requerir esa pagina?
o ;Qué hago como usuario?
o (Qué crees que pasa al interior de internet?

o ¢Es internet un espacio publico o privado?

Enviar un mensaje por internet es muy similar a enviar un mensaje por correo jsi cada carta que enviamos requiere
miles de sobres!


https://www.youtube.com/watch?v=5o8CwafCxnU&list=PLzdnOPI1iJNfMRZm5DDxco3UdsFegvuB7&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=Dxcc6ycZ73M&list=PLzdnOPI1iJNfMRZm5DDxco3UdsFegvuB7

Cada mensaje que enviamos por internet es separado en partes pequefas, cada pieza se envuelve en su propia
version de un sobre. A eso le llamamos “paquetes”. Los paquetes estan especialmente formados por bloques de
informacién que puede viajar facilmente a través de cualquier canal de internet.

A veces, algunos de esos paquetes se perderdn, porque internet es un lugar loco. En ese caso, los paquetes
necesitan ser re enviados y todo el mensaje tiene que ser puesto en espera hasta que ellos lleguen.

¢Hacia dénde crees que se dirigen esos paquetes?

¢ Incluso si estds enviando mensajes a otra persona, primero tienen que ir al menos a un “servidor”.
o Un servidor es un computador especial que se supone debe estar siempre encendido y listo para enviary
recibir informacién.
o Cada sitio web tiene un servidor.
o Incluso los emails van a través de servidores.

Los servidores no tienen nombre como tl o como yo. En realidad sus nombres son unos nimeros. Estos nimeros se
llaman direcciones IP, y se ven un poco extrafos.

¢ Por ejemplo: una direccién de IP que Code.org solia usar es 54.243.71.82
o (Por favor asegurese de revisar esto antes. La mayoria de las direcciones IP cambian de vez en cuando y se re
usan para otros sitios).

Hay muchas formas de conectarse a internet desde tu casa, escuela o trabajo.

o Puedes conectarte directamente usando un cable (que puede ser: DSL, Cable, o Fibra Optica).
e O puedes conectarte usando ondas de radio por el aire por medio del Wi-Fi.

Las conexiones directas son mas confiables, pero pueden ser inconvenientes.

¢ ;Puedes descubrir por qué?
o (jTienes que estar conectado/a a un cable!)

Las conexiones Wi-Fi son sUper convenientes, pero no son siempre confiables.

e ;Puedes descubrir por qué no?
o (Las ondas de radio rebotan por todos lados y se pueden perder.)

[www.code.org]

Asi que, si estds acostumbrado/a a enviar informacion
a URLs (como www.code.org) y los servidores tienen
realmente direcciones IP como nombre (como

Si cree que esto es mucho texto y que serfa muy
aburrido intentar leer esto a la clase llena de
estudiantes de basica, jestd absolutamente en lo

54.243.71.82) ;Coémo internet cambia de uno a otro? correcto! Si no puede mostrar un video de You Tube en
Para eso es el DNS. ElI DNS (Domain Name Server) clases para ayudar a la explicacién, recomiendo hacer
tiene tablas que permiten al sistema Ir y regresar dibujos para explicar cada idea, o escoja estudiantes

como voluntarios para actuar lo que lo que usted
describe mientras lo explica. No se espera que
entiendan cada detalle y definiciones en este punto,
como lo conocemos! solo recibir exposicién al tema.

entre URLs y direcciones IP. Si el Domain Name Server
deja de trabajar alguna vez, jse acabaria internet

Dicho eso, intentemos comprender lo que hace un
DNS haciendo una pequefa tabla DNS nosotros
mismos.

Ejemplo de tabla DNS:

# | URL Direccion IP

1 code.org | 54.243.71.82



http://www.code.org/

# | URL Direccion IP

Primero, necesitamos completar esta tabla.

Haga una pequefia encuesta con la clase para saber sus sitios webs favoritos y escriba las URLs en la columna
izquierda.

Use un sitio como get-site-ip.com para encontrar las direcciones IP de esos sitios y escribalas en las filas
correspondientes en la columna de la derecha.

iAhora tomemos esta tabla DNS y simulemos que enviamos un mensaje a través de internet!

Actividad Principal (20 min)

Internet

Instrucciones:

Cree sus propias tablas DNS, similar a la que se muestra mas arriba.

Pida a la clase que lo/a ayude a completar los espacios vacios de la tabla. Escoja sus URLs favoritas y encuentre
sus direcciones IP usando un sitio como www.get-site-ip.com. Nota: El sitio web www.get-site-ip.com tiene la
opcién de traducir al espafol su contenido, para ello, debes ingresar desde el buscador Google a este sitio web, y
luego hacer clic a la tecla derecha de tu mouse/touchpad y seleccionar la opcién “traducir al espafiol”, de esta
forma podras visualizar todo el contenido en espafiol.

Dividalos en grupos de 3 a 5.

Asigne a cada grupo una direccién IP de la tabla recién creada y asigne a cada persona del grupo una posicién.
o El/a Emisor/a del Mensaje.

o Internet.

El Servidor (lleva las direcciones IP).

Internet Retorno (opcional).

o El/a Receptor/a del Mensaje (opcional).

Cada grupo dibujard una Tarjetas de direccién IP y tarjetas de tipo entrega - Manipuladores para averiguar
dénde va su mensaje y cudl seré el método de entrega del mensaje (Wi-Fi, Cable/DSL o Cable de Fibra Optica).
El/a Emisor/a del Mensaje crearda una nota para enviar al servidor.

Internet cortara el papel en cuatro partes pequefas llamadas paquetes, y luego entregara un paquete a la vez al
Servidor con la direccién IP que se sacé del mazo de Tarjetas.

El Servidor se asegura que el mensaje llegue en orden, luego enviard cada paquete de a uno con el Internet
Retorno (puede ser la misma persona u otra diferente al Internet original).

Internet Retorno entregard cada pieza de vuelta al Receptor/a del Mensaje (puede ser la misma persona u otra
diferente al/a Receptor/a del Mensaje) y o une nuevamente.

El/a Receptor/a del Mensaje esperara que lleguen todas las piezas, jluego leerd el mensaje para asegurarse que
llegé de forma correcta!

[o]

[o]

Reglas:

Internet debe cortar el mensaje en 4 paquetes exactos.
Si Internet deja caer un paquete, lo deben recoger y volver al comienzo para entregarlo nuevamente.
El Servidor debe esperar que lleguen todos las partes del mensaje antes de comenzar a enviarlo.

Informacion:

Wi-Fi: Conveniente, pero irregular. El Wi-Fi no requiere cables, sin embargo, debido a que la sefal rebota por
todos lados, los paquetes se pueden perder facilmente.
o Simulacién Internet debe llevar cada paquete en los hombros (no en las manos).


http://get-site-ip.com/
http://get-site-ip.com/
https://drive.google.com/open?id=1J6OuqyKC3tMsD6HCtoZqHgCqx2bIcsT9Ma67rkG4Irs

o Cable/DSL: Bastante Buena para entregar mensajes, pero debe estar conectado a un cable.
o Simulacién Internet debe llevar cada paquete en el dorso de la mano y con la otra mano debe estar tocando
siempre un muro, escritorio, silla el suelo.
« Cable de Fibra Optica: El mejor para entregar mensajes, pero debe estar conectado a un cable.
o Simulacién: Internet puede llevar los paquetes en la mano, pero debe mantener la otra mano tocando siempre
un muro, escritorio, silla o en el piso.

Para hacer este juego, puede ubicar a los grupos — —
. . . @ Recomendacién para la leccién
reunidos en cualquier lugar, pero la primera vez

puede ser menos confuso hacer que los grupos Si siente que hay demasiadas reglas que deben ser
jueguen en filas. explicadas, siéntase libre de ponerlas en la pizarra y
explicarlas Unicamente a medida que avanza el juego.
¢ Ponga en fila a los “Servidores” en un extremo de Puede jugar mc||t|p|es rondas hasta que la clase
la sala (sosteniendo sus direcciones IP). Los/as entienda completamente.
jugadores/as Internet Retorno pueden también

estar ahi (si tiene esa cantidad de gente en cada
grupo).

« Ponga la fila con todos los otros frente a su servidor al otro lado de la sala.

« Es probable que los emisores de mensaje envien sus mensajes a un servidor distinto al propio, asi que es
probable que los jugadores de Internet pasen de un grupo a otro. Se puede ver similar al dibujo mas abajo (en
Inglés):

Sample of Classroom Group Layout During Game Play

Group 1 Group 2 Group 3 Group 4

Message Writer 1 Message Writer 2 Message Writer 3 Message Writer 4

Internet 4 Internet 1

Internet 3

Internet 2

] I
Server 1 Server 2 Server 3 Server 4

(71.220.205.157) [Ralldbl}f IP) (Random IP) (Randcm IP)

- .

Actividad de Cierre (15 min)

Charla Exprés: ¢Qué apfrendimos?

?

Evaluacién (5 min)


https://docs.google.com/document/d/1FqKjJNyJdZNIxmPvBqeqocZsRzvK7u-fEhCkPzTw9GA

Internet - Evaluacion

Distribuya la hoja de la evaluacién y permita que
los/as estudiantes completen la actividad en forma
independiente luego que las instrucciones queden
claras. Esto deberia serles familiar debido a las
actividades en lecciones previas.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2017)

» NI - Redes y la Internet

@ ®®@ This curriculum Is avallable under a
BY NC SR Creative Commons License (CC BY-MC-5A 4.0).

Las preguntas de la Charla Exprés tienen como
objetivo incentivar el pensamiento a gran escala
pensando en cdmo la leccién se relaciona con el gran
mundo de los/as estudiantes y su incluso, mas grande
futuro. Utilice el conocimiento de su aula para decidir
si quiere discutirlas como clase, en grupos pequenos o
compafieros/as de banco.

Espafol (Latinoamérica) ¥

Contactanos si estas interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://docs.google.com/document/d/1FqKjJNyJdZNIxmPvBqeqocZsRzvK7u-fEhCkPzTw9GA
https://code.org/contact
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Leccién 26: Mas Alla de la Programacién:

Crowdsourcing

Sin conexidén | Mas Alla de la Programacién: Crowdsourcing
u [ B 4
Descripcion

En la ciencia de la computacién, enfrentamos algunos problemas
abrumadores. Los desafios como encontrar grandes nimeros
primos o secuencias de ADN son casi imposibles de hacer
individualmente. Al unirse con el poder de otros, estas tareas se
hacen mds manejables. Esta leccién mostrara a sus estudiantes
lo atil que es el trabajo en equipo en la industria de la ciencia de
la computacion.

Propésito

Es muy extrafio que un cientifico de la computacién trabaje
completamente solo en un proyecto. Incluso cuando eso pasa,
hay siempre un beneficio en los nimeros. Hoy, los/as estudiantes
aprenderdn lo que significa hacer crowdsource con un proyecto.
Esta actividad construye el trabajo en equipo y crea un entorno
eficiente para que los/as estudiantes resuelvan problemas.

Agenda

Actividad previa (20 min)

Vocabulario
Introduccidén

Actividad Principal (20 min)
Crowdsourcing - Ficha

Actividad de Cierre (15 min)

Conversacién Répida: ¢Qué aprendimos?

Escribir en el diario
Aprendizaje Extendido

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

¢ ldentificar una tarea grande que debe
llevarse a cabo.

e Reorganizar una tarea grande en varias
tareas mas pequefias.

o Crear una soluciéon completa a partir de
varias soluciones mas pequefas.

Preparacién

Vea el Mas Alla de la Programacion:
Crowdsourcing - Video para el docente.

Revise Crowdsourcing - Ficha.

Tenga un tarro con grandes cantidades
de algo (monedas, botones, trozos de
papel, etc.) y un mazo de cartas.

Asegurese de que cada estudiante tiene
un Diario Think Spot - Diario de
reflexiones.

Enlaces

ilmportante! Haz una copia de los
documentos que piensas compartir con los
estudiantes.

Para los docentes

« Mas Alla de la Programacion:
Crowdsourcing - Video sin conexion
(descargar)

« Crowdsourcing - Ficha

Para los estudiantes
« Diario Think Spot - Diario de reflexiones
Hacer una copia ~

Vocabulario

« Mas Alla de la Programacion:
Crowdsourcing - obtener ayuda de un gran
grupo de personas para terminar algo mas
rapido.


https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/
https://studio.code.org/s/coursee/lessons/26/levels/1/
http://youtu.be/UXCaokAHN1U?list=PL2DhNKNdmOtpGJ79ZYYttiEmc-1Aq8hxm
https://drive.google.com/open?id=1nQoZV0tv5XJDmG1xQ_miA0FW8oBc_JqSy96slOHSGZg
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE
https://youtu.be/IqZMnfxqEfY
http://videos.code.org/2014/C3-crowdsourcing.mp4
https://drive.google.com/open?id=1nQoZV0tv5XJDmG1xQ_miA0FW8oBc_JqSy96slOHSGZg
https://drive.google.com/open?id=1Ocd1YMLY8bbBYGa17CKhCjBxDvmhhvd6dxK_XYO5-RE

Guia docente
Actividad previa (20 min)

Vocabulario
Esta leccién tiene una nueva e importante palabra:
Crowdsourcing - Diganlo conmigo: Crowd-sour-cing

Obtener ayuda de un gran nimero de personas para terminar algo mas rapido.

Introduccion

e Muestre a sus estudiantes su frasco lleno de algo.
o "Miren este frasco. Tengo muchos botones aqui y

necesito decirle al/a director/a cuantos hay antes | Los frascos de botones y monedas funcionan bien,
que termine la clase”. pero si tiene un poco de tiempo para preparar, puede
cortar tiras de papel y ponerlas en una bolsa ziplock o

o "iSe les ocurre una forma en que podria )
incluso un estuche.

contarlos rédpidamente?”
e Sus estudiantes puede que lo/a lleven a pedir

ayuda, pero si no lo hacen, lo puede sugerir usted.

o Vierta todos los botones (o las monedas, etc.) en un montoncito en el piso.

o Invite a los/as estudiantes a acercarse y tomar un pequefio nimero (10 estd bien, pero pueden ser mas si sus
estudiantes lo pueden manejar).

o Una vez que hayan contado sus 10, pidales que le reporten, vuelvan a poner los botones en el frasco y
haganlo de nuevo hasta que el montoncito esté vacio. * Comente lo rdpido que se realizé la tarea.

o Haga que la clase reflexione sobre lo dificil que se puede haber sentido hacerlo solo/a.

Actividad Principal (20 min)

Crowdsourcing - Ficha

A veces tienes un trabajo enorme que hacer, pero se siente como si fuera a durar eternamente. Crowdsourcing es
una forma de usar el trabajo en equipo, para ayudar a que este se haga mas rapido. En este juego, usaremos
crowsourcing para clasificar mazos de cartas.

Instrucciones
Sugerencia para la leccién[1]

Puede ser un gran desafio para los/as estudiantes descifrar como separar tareas grandes al principio. Los/as
estudiantes podrian encontrar util recibir algunas ideas después de trabajar un rato. Una divisién buena para
repartir las cartas es esta:

o Una persona recoge las cartas y determina la pinta para cada uno.
¢ Una persona maneja los Corazones.

¢ Una persona maneja los Diamantes.

« Una persona maneja los Tréboles.

¢ Una persona maneja las Espadas.

¢ (Si hay otro, pueden volver a juntar todas las pintas)

[/1[1]

1. Dividalos en grupo de 4, 5, 6 6.

2. Tome su mazo de cartas y péngalo dentro de una bolsa, balde o incluso en un bolsillo hecho con la parte de
abajo de su camisa.

3. Agite las cartas hasta que estén todas revueltas.


https://drive.google.com/open?id=1nQoZV0tv5XJDmG1xQ_miA0FW8oBc_JqSy96slOHSGZg

4. Ponga las cartas sobre una mesa o escritorio donde todo el grupo las pueda ver.

5. Decida como dividir la tarea de repartir las cartas, para que cada persona tenga algo que hacer y nadie tenga
que hacer demasiado.

6. Toma el tiempo mientras repartes las cartas. ;Se le ocurre una manera de hacerlo mas rapido?

7. Repita el juego varias veces hasta que hayan encontrado la manera mas rdpida de hacer crowdsourcing con la
actividad de repartir cartas.

Actividad de Cierre (15 min)

Conversacién Rapida: éQué aprendimos?

+ ;Has intentado separar un montén de cartas por
pinta solo/a?
« ;Crees que fue mas facil o mas dificil con ayuda? Las preguntas de la Conversacién Rapida buscan ver
« ;Qué otras cosas tienes que hacer en la vida qué la imagen completa para ayudar a pensar como la
pueden ser méas faciles con ayuda? Ieccié_n se relaciona con eI. mlundo y el futuro de los/as
estudiantes. Use su conocimiento y de los/as
. .. estudiantes para decidir si quiere discutir esto como
Escribir en el diario clase, en grupos o con el/a compafiero/ de puesto.
o ;De qué se traté la leccién de hoy?
« ;COmo te sentiste durante la lecciéon de hoy?
e ;Cudles son los beneficios del crowdsourcing?
« ;Qué tipo de cosas quieres hacer con ciencia de la computacién? ;Cémo ves que el crowdsourcing pueda ser
beneficioso en esos proyectos?

Aprendizaje Extendido

Use estas actividades para mejorar el aprendizaje de sus estudiantes. Pueden usarse como actividades fuera de la
sala de clases u otros enriquecimientos

Crowdsourcing inverso

A menudo vemos al crowdsourcing como separar cosas para hacerlas mas simples. También puedes hacer cosas
grandes, hermosas con la misma técnica.

Pida a sus estudiantes que cada uno/a escoja 3 cartas y construya una seccion de una casa de naipes. Cada
estudiante puede ir uno después del otro para construir una gran torre de naipes.

Intente con 2 o incluso 3 estudiantes, agregando sus bloques uno a la vez.
¢ ;El crowdsourcing siempre hace una tarea mas facil?
Crowdsourcing en el camino

o Puedes hacer crowdsourcing con todos o puedes hacerlo con una persona a la vez. Intente tener a toda la clase
clasificando el mismo mazo de cartas, un/a estudiante la vez.
o Revuelva las cartas y ubiquelas en un montén en el centro de la sala.
o Pida a los/a estudiantes que se acerquen y escojan 4 cartas.
= Tenga 4 montones para que los/as estudiantes clasifiquen sus cartas.
= Espada
= Tréboles
= Corazones
= Diamantes
= Una vez que todas las cartas han sido ubicadas en los 4 montones, haga que los 4 estudiantes siguientes
clasifiquen los montones individuales.
= El Ultimo pondra los 4 montones juntos.
« Esta version no ahorra mucho tiempo, pero divide el trabajo y le deja a cada individuo mas tiempo libre!


http://www.wikihow.com/Build-a-Tower-of-Cards

Normas de aprendizaje
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» AP - Algoritmos y programacién

@@@@ This curriculurn Is avallable under a ESpaﬁO| (Latinoamérica) v
BY NC_SA

Creative Commons License (CC BY-MC-54A 4.0).

Contactanos si estds interesado en contar con la licencia de los materiales de Code.org para uso comercial.


https://creativecommons.org/
https://code.org/contact

