CONECTADO/A @ @ @ @ @ @ @ @

Conectado/a

Planes de lecciones para las actividades de la Hora del Cédigo online (conectadas).

Leccidn 1: Escribe tu primer programa informatico

Grades K-2 | Grades 3-5

En esta leccién, los estudiantes de todas las edades obtienen una experiencia introductoria
con la programacién y las ciencias de la computacion en un entorno seguro y que les brinda
apoyo. Esta leccién ha sido disefiada para estudiantes jévenes, de 4 a 10 afos, pero se
puede adaptar para estudiantes mayores mediante las sugerencias de diferenciacién
proporcionadas.

Leccidon 2: Programa con Ana y Elsa

Grades 6-8 | Grades 9-12

In this lesson, learners of all ages get an introductory experience with coding and computer
science in a safe, supportive environment. This lesson has been designed for learners in the
middle grades, ages 10-13, but can be adapted for younger or older learners using the
differentiation suggestions provided. Students should have a basic understanding of simple
geometry and drawing angles.

Leccion 3: Crea un juego Flappy

Grades 6-8 | Grades 9-12

En esta leccion, los/as estudiantes obtienen una experiencia introductoria en ciencias de la
computacién y crean un juego usando cddigo béasico de bloques. Esta leccién ha sido
disenada para estudiantes entre las edades 10-16, pero pueden ser adaptadas para
estudiantes mas jovenes o mayores utilizando las sugerencias diferenciadas que se
proporcionan.

Leccion 4: Laboratorio de juegos

Grades 6-8 | Grades 9-12

En esta leccidn, los/as estudiantes obtienen una experiencia introductoria en ciencias de la
computacién y crean un juego usando codigo basico de bloques. Esta leccién ha sido
disenada para estudiantes entre las edades 10-16, pero pueden ser adaptadas para
estudiantes mas jovenes o mayores utilizando las sugerencias diferenciadas que se
proporcionan.

Leccidn 5: Star Wars: coOmo crear una galaxia a través del cédigo
Grades K-2 | Grades 3-5 | Grades 6-8 | Grades 9-12
En esta leccidn, los estudiantes de todas las edades obtienen una experiencia introductoria

con la programacién y las ciencias de la computaciéon en un entorno seguro y que les brinda
apoyo. Esta leccidén tiene dos versiones.



Leccion 6: Hora del Cédigo MINECRAFT

Grades K-2 | Grades 3-5 | Grades 6-8 | Grades 9-12

En esta leccidn, los/as estudiantes de todas las edades obtienen una experiencia
introductoria con la codificacién y las ciencias de la computaciéon en un entorno seguro y de
apoyo. Esta leccién funciona bien para cualquier estudiante que pueda leer (a partir de 6+).
Probablemente los/as estudiantes jovenes no terminaran el tutorial, pero tendran mucha
diversién trabajando a través de los desafios durante una hora.

Leccion 7: Introduccion al Laboratorio de aplicaciones

Grades 6-8 | Grades 9-12

Tutorial Summary: This tutorial is designed to quickly introduce the App Lab programming
environment as a powerful tool for building and sharing apps. The tutorial itself teaches
students to create and control buttons, text, images, sounds, and screens in JavaScript using
either blocks or text. At the end of the tutorial students are given time to either extend a
project they started building into a "Choose Your Own Adventure", "Greeting Card", or
"Personality Quiz" app. They can also continue on to build more projects featured on the
code.org/applab page.

Leccidn 8: Fiesta de baile

Grades K-2 | Grades 3-5 | Grades 6-8 | Grades 9-12

En esta leccidn, los estudiantes de todas las edades obtienen una experiencia introductoria
con la programacién y las ciencias de la computaciéon en un entorno seguro y que les brinda
apoyo. Esta leccién ha sido disefiada para estudiantes de todas las edades, pero requiere
lectura. Esta actividad requiere de sonido ya que la herramienta fue creada para responder
a la mdasica.

Leccion 9: Inteligencia Artificial para océanos

Grades 3-5 | Grades 6-8 | Grades 9-12

Resumen del Tutorial: Este tutorial esta disefiado para introducir rapidamente el entorno de
programacion de App Lab como una poderosa herramienta para construir y compartir
aplicaciones. El tutorial en si mismo ensefia a los estudiantes a crear y controlar botones,
texto, imagenes, sonidos y pantallas en JavaScript usando blogues o texto. Al final a los
estudiantes de tutorial se les da tiempo para extender un proyecto que comenzaron a
construir en una aplicacién "Elegir tu propia aventura", "Greeting Card", o "Personality Quiz".
También pueden continuar construyendo mas proyectos destacados en la pagina de
cédigo.org/applab.
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TR OOOOOOOO

Leccién 1: Escribe tu primer programa

informatico

Cursos de Kinder a 2do | Grados 3-5
Descripcién

En esta leccidn, los estudiantes de todas las edades obtienen una
experiencia introductoria con la programacién y las ciencias de la
computacién en un entorno seguro y que les brinda apoyo. Esta
leccién ha sido diseflada para estudiantes jévenes, de 4 a 10
afos, pero se puede adaptar para estudiantes mayores mediante
las sugerencias de diferenciacién proporcionadas.

Propdsito

Esta leccién introduce los conceptos béasicos codificacién y
programacién en ciencias de la computacién (usando bloques),
asi como técnicas simples de debugging.

Agenda

Evaluacién (2 minutos)
Cierre (5 minutos)

Preguntas y respuestas
Celebra
Préximos pasos

Aprendizaje Extendido
Mas alla de una Hora del Cédigo
Manos a la obra (5 minutos)
Preparar el escenario

Actividad: (30-45 minutos)
Sugerencias de diferenciacién

Ajustes para profesores de K-2

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

Definir "programaciéon" y "ciencias de la
computacién”

Identificar el vocabulario clave de las
ciencias de la computacién

Identificar lugares a donde ir para
continuar aprendiendo sobre ciencias de la
computacién y programaciéon

Preparacion

Una semana antes de tu Hora del Cédigo

Revisa la Guia de la Hora del Cédigo
para educadores y las Mejores practicas
de educadores exitosos para comenzar a
planificar tu evento de la Hora del Cédigo.

Registra tu evento de la Hora del
Cédigo si deseas obtener materiales
promocionales y apoyo para el aula.

Revisa y completa el tutorial en linea
directamente: Escribe tu primer programa
informatico

Asegurate de probarlo primero antes de
pedir a tus estudiantes que lo completen.
Verifica tu tecnologia y decide si necesitas
solucionar algln problema antes de tu
Hora del Cédigo.

Un dia antes de tu Hora del Cédigo

Imprime uno o0 mas ejemplos de boletos
de salida al final del plan de esta leccién o
crea los tuyos propios.

Cada estudiante que complete la
actividad debe recibir un certificado.
Imprimelos de antemano y entrégalos al
final de tu Hora del Cédigo.

Vocabulario

programar - (v) escribir cédigo, o escribir
instrucciones para una computadora.


https://curriculum.code.org/es-mx/hoc/plugged/
https://studio.code.org/s/dance/lessons/1/levels/1/
http://hourofcode.com/resources/how-to/
http://www.slideshare.net/TeachCode/hour-of-code-best-practices-for-successful-educators-51273466
http://hourofcode.com/
https://studio.code.org/hoc/1
https://docs.google.com/a/code.org/document/d/1ylIlO7Pppk6W3Jt58VHS5mjvnshg9URvj3iCU0Ok6qY/edit?usp=sharing
http://code.org/certificates

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

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



Guia docente

Evaluacién (2 minutos)

Dale a cada estudiante una “Tarjeta de salida” y pideles que resuman lo que han aprendido hoy, cémo se sentian y
gué experimentaron. Los estudiantes pueden dibujar, escribir o expresarse de cualquier manera que sientan
cémoda. Recoge la "Tarjeta de salida" de cada estudiante de camino a su habitacién. Si quieres, puedes publicar las
"Tarjetas de salida" en un tablero de anuncios o un lugar prominente en la escuela como recordatorio de tu Hora de
Cédigo.

Cierre (5 minutos)

Preguntas y respuestas

Pide a los estudiantes que reflejen las actividades diarias. ;Qué aprendieron sobre programacién? ;Programacién?
¢Depuracién? ;Cémo se sienten con respecto a la ciencia de la computacién y la programacién después de invertir
una hora en la exploracién'

Celebra

Explica que estés invirtiendo una hora de cédigo hoy en dia, porque esta es la Semana de la Educacién de la
Ciencia de la Computacién, y millones de otros estudiantes en todo el mundo también han estado aprendiendo una
Hora de Cédigo esta semana. Agradece a los estudiantes por ser parte de este movimiento mundial.

Dale a cada estudiante un certificado con sus nombres en él.

Préximos pasos

Avisa a los estudiantes que si disfrutaron la actividad de hoy en dia, tienen muchas opciones para continuar con el
cédigo. Alienta a los estudiantes a visitar code.org/learn para una lista de opciones, o si estas planeando alguna de
las actividades de extensidén que siguen, avisa a los estudiantes qué es lo que viene a continuacién en la clase.

Aprendizaje Extendido

Mas alla de una Hora del Codigo

Después que finaliza tu Hora de Cédigo, hay muchas maneras de seguir ensefiando ciencias de la computacién en
el aula K-5. Aqui estan algunas ideas:

« Ensefia los cursos Estudio de cédigo Fundamentos de la ciencia de la computacién. Estos cuatro cursos estan
diseflados para estudiantes jévenes. Los estudiantes aprenden a través de una serie de desafios que les ensefian
a programar, y los educadores tienen acceso a realizar una planificacién de lecciones que ayudan a que el
aprendizaje sea interactivo. Code.org ofrece desarrollo profesional gratis para estos cursos, en linea o en
persona.

« Investigue algunas de las carreras en programacion que identificé hoy Encuentra recursos sobre la planificacién
de proyectos de investigacién de carreras en [Sharemylesson.com][1].

« Invita a un experto en ciencias de computaciéon para hablar de su trabajo en la clase. ;No conoce a ningln
informatico local? Intenta suscribirte para obtener una visita a un aula virtual a través del programa [Oradores
invitados de Code.org y Skype en la Ciencia de la Computacién][2]

Manos a la obra (5 minutos)

Preparar el escenario


https://docs.google.com/a/code.org/document/d/1ylIlO7Pppk6W3Jt58VHS5mjvnshg9URvj3iCU0Ok6qY/edit?usp=sharing
http://code.org/certificates
http://code.org/educate/k5

Dales la bienvenida a los estudiantes a la clase y brevemente introduce la actividad del dia.

Di: "Hoy vamos a invertir una hora aprendiendo a programar. ¢Alguien ha escuchado el término "cédigo” antes? cQué

significa?”

Puede que los estudiantes mencionen que un "cddigo" es como un mensaje secreto, o que estd relacionado a

computadoras de alguna forma.

Explica que en la ciencia de la computacién, "cédigo"
significa un conjunto de instrucciones que una
computadora puede comprender. Avisa a los
estudiantes que hoy vamos a practicar "codificacién",
"programacioén" y "depuracioén".

Define.

¢ Codificacidn significa escribir un cédigo, o escribir
instrucciones para una computadora.

Una forma de introducir la Hora del Cédigo si no estés
muy familiarizado td mismo con la codificacién es
mostrar uno de nuestros videos inspiracionales. Elige
uno que creas que tus estudiantes encontraran
inspirador y compartelo ahora. Para estudiantes
jévenes, sugerimos "Todo el mundo puede aprender".

« Programacioén, de manera similar, significa escribir cédigo o instrucciones. Hoy en dia, programaremos con
bloques en la computadora (si estds usando un tutorial en linea) o con un ldpiz y papel (si estds usando una

actividad sin conexién).

« Depuracién significa verificar el cédigo en busca de errores e intentar arreglarlos.

Actividad: (30-45 minutos)

Desafia a tus estudiantes a que completen el tutorial
Escribe tu primer programa de computacion.

Dependiendo de la edad y la habilidad de tus
estudiantes, podrias considerar:

Querras emplear muy poco tiempo adelantando o
introduciendo tu Hora del Cédigo. Con alumnos
jévenes, es mejor empezar lo mas rédpido posible.
Demasiado explicacién o lectura al comienzo tiende a
arruinar la diversién, jy la diversién lo es todo!

« Para estudiantes jévenes, sugerimos que dividas la clase en pares o muy pequefios grupos (tres o cuatro
estudiantes cada uno) y les pidas a cada grupo que trabajen en conjunto para completar el tutorial usando

programacién en pares.

e Para estudiantes de grados medios, descubrimos que funciona de manera independiente en tutoriales tiene un
buen resultado. A veces, ayuda a permitirles a los estudiantes a elegir su propio tutorial. Si los estudiantes no
estan interesados en Angry Birds, pueden obtener una experiencia similar con los tutoriales Codifica con Anna y

Elsa o0 Haz un juego Flappy.

o Para estudiantes adultos, el tutorial escribe tu primer programa de computacion trabaja extremadamente bien,
como desafio independiente o como actividad de programacién de pares.

Si un grupo o persona finaliza primero, puedes
intentar con otro tutorial visitando code.org/learn.

Sugerencias de
diferenciacién

Ajustes para profesores de K-2

Asegurate de conocer bien los tutoriales ti mismo
antes de pedirles a tus estudiantes que los aborden.
De esa forma, sabras qué esperar y podrds tomar
decisiones sobre si dejar a los estudiantes elegir su
propio tutorial, o si deseas asignar tutoriales basados
en las necesidades de los estudiantes.

o Ten el primer nivel de la actividad ya listo en las pantallas de las computadora de los estudiantes cuando los

estudiantes comiencen la actividad.

o Si es posible, haz que los estudiantes se sienten lejos de las computadoras mientras explican las indicaciones de

la actividad.

e Explica los 3 comandos que el pdjaro puede hacer: avanzar, girar a la derecha y girar a la izquierda.
¢ Haz un ejemplo en vivo de los 3 niveles. Intenta colocar cinta en el piso para hacerlo parecer como el laberinto
del péajaro. Modela los comandos td mismo y luego elige 1 o 2 estudiantes voluntarios para modelar para la

clase.


https://hourofcode.com/us/resources#videos
https://youtu.be/FC5FbmsH4fw
https://studio.code.org/hoc/1
https://youtu.be/vgkahOzFH2Q
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/flappy/1
https://studio.code.org/hoc/1
http://code.org/learn

o Haz que los estudiantes programen en pares sentando a 2 estudiantes en la misma computadora. Haz que la
persona que controla el mouse y el teclado primero sea un "1" y que el otro estudiante que hace sugerencias,
sefala errores y realiza preguntas sea un "2". Cada 5 minutos, haz que los estudiantes cambien roles.

« Practica haciendo clic y arrastrando bloques antes de intentar resolver cualquier desafio. Ademas, practica

arrastrar bloques al cesto de la basura.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2011)

» CD - Computadoras y dispositivos de comunicacién
» CI - Impactos en la comunidad, globales y éticos
» CPP - Practica de computacién y programacién
Estandares ISTE para estudiantes
» 1- Creatividad e innovacién
» 4 - Pensamiento critico, resolucién de problemas y toma de decisiones

» 6 - Operaciones y conceptos de tecnologia
Normas basicas comunes para artes del lenguaje
» L - Idioma

» RI - Lectura informativa

» SL - Hablar y escuchar

Normas basicas comunes para matematicas

» MP - Practicas matematicas

» OA - Operaciones y pensamiento algebraico

This curriculum Is avallable under a
Creative Commons License (CC BY-MC-54 4.0).
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TEEOOOOOOOO

Leccién 2: Programa con Ana y Elsa

Grados 6-8 | Grades 9-12
Descripcién

In this lesson, learners of all ages get an introductory experience
with coding and computer science in a safe, supportive
environment. This lesson has been designed for learners in the
middle grades, ages 10-13, but can be adapted for younger or
older learners using the differentiation suggestions provided.
Students should have a basic understanding of simple geometry
and drawing angles.

Propésito

Esta leccién introduce los conceptos bdsicos codificacién y
programacién en ciencias de la computacién (usando bloques),
asi como técnicas simples de debugging.

Agenda

Evaluacién (2 minutos)

Manos a la obra (5 minutos)
Preparando el escenario

Actividad: (30-45 minutos)

Filtro de musica

Soporte general

Nivel por nivel
Cierre (5 minutos)

Preguntar

Celebrar

Préximos pasos
Aprendizaje Extendido

Mas alla de una Hora del Cédigo

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

Definir "programacién" y "ciencias de la
computacién"

Identificar el vocabulario clave de las
ciencias de la computacion

Establecer conexiones entre los conceptos
de las ciencias de la computacién vy el
mundo real

Identificar lugares a donde ir para
continuar aprendiendo sobre ciencias de la
computacién y programaciéon

Preparacion

Una semana antes de tu hora de cédigo

Revisa la [Guia para docentes de la Hora
del Cédigo][0] y las [Mejores practicas de
los docentes exitosos][1] para comenzar a
planificar tu evento la Hora del Cédigo.

[Registra tu evento de la Hora del
Cddigo][2] si deseas recibir apoyo en el
salén de clases o con material
promocional.

Revisa y completa el tutorial en linea tu
mismo: [Programando con Anna y Elsal[3]

Asegurate de probarlo primero antes de
pedir a tus estudiantes que lo completen.
Verifica tu tecnologia y decide si necesitas
solucionar algin problema antes de tu
Hora del Cédigo.

Revisa el plan de lecciéon
complementario, ["La maquina de dibujo"]
[4] para determinar si te gustaria o no
dirigir esta leccién antes de tu Hora del
cédigo.

Un dia antes de tu Hora del Cédigo

Escribe las palabras "codificacién",
"programacion” y "depuracioén” en la
pizarra o agrégalas a tu muro de palabras
si tienes una.

Escribe las palabras "Ciencias de la
Computacién" en el medio de tu tablero o


https://curriculum.code.org/es-mx/hoc/plugged/
https://studio.code.org/s/dance/lessons/2/levels/1/

en una hoja de papel en el centro de un
tablero de anuncios. Esto servird como tu
["mapa mental"][5] para las actividades
de Preparacién y Evaluacién.

Ten transportadores disponibles para los
estudiantes nuevos en la medicién de
angulos

Cada estudiante que complete la
actividad debe recibir un certificado.
[Imprime uno][6] para todos con
anticipacién para que esto sea mas facil al
final de tu Hora del Cédigo.

Vocabulario

e programar - (v) escribir cédigo, o escribir
instrucciones para una computadora.

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

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



Guia docente

Evaluacién (2 minutos)

Pidele a los alumnos que afladan sus notas adhesivas "Importantes" o tarjetas de notas a su mapa mental de
"Ciencias de Computacién" antes de que salgan de clase. Trata de llenar el cuadro con muchas ideas acerca de lo
gue son las Ciencias de Computacién y por qué son importantes.

Manos a la obra (5 minutos)

Preparando el escenario
Dale la bienvenida a los estudiantes y presenta de forma muy breve la actividad del dia.

Hoy vamos a hacer algo realmente creativo. ;Cual es
tu manera favorita de ser creativo?

/ Si tienes tiempo y deseas preparar a tus estudiantes
con una actividad fuera de linea, considera ofrecer

Alienta a los estudiantes a compartir las formas de "Fiesta de baile: Fuera de linea” antes de su evento

expresar su creatividad, como el arte, la danza, la de Hora del Cédigo. Esta breve leccidn les presenta a

. . los estudiantes a la idea de desencadenar
musica o la escritura. o . - .
movimientos de baile mediante diferentes eventos.
Explica que hoy vamos a ser creativos con el
"cédigo", lo cual solo significa un conjunto de
instrucciones que una computadora puede entender.
Al igual que elegir qué tipo de colores de pintura vas

- L - Si no estds muy familiarizado con la programacién,
a utilizar, o qué tipo de palabras usas para escribir

una forma de introducir la Hora del Cédigo es mostrar

que puedan expresar creatividad, elegir qué codigo uno de nuestros videos inspiracionales. Elige uno que
escribir y cémo la gente interacttia con él también creas que ayudara a tus estudiantes a encontrar
puede ser una oportunidad para expresar tu inspiraciéon y compdartelo ahora. Para los estudiantes
creatividad también. que estan en los grados medios, sugerimos La Hora

del Cédigo ha llegado.
**¥Levantarse y bailar: **Anuncia a la clase que hoy

vamos a ver cdmo podemos combinar la

programacién con el baile de una manera creativa. Diles a los niflos que hagan el floss, dab o su propio baile
creativo por 10 segundo para que su animo entre en calor. Puedes reproducir una cancién de esta [dance-party-
playlist][6] para ayudarte a comenzar. Captura los pasos de baile de la clase en video.

[171]

Actividad: (30-45 minutos)

Filtro de musica

Este tutorial incluye canciones de artistas populares. Para obtener una vista previa de la lista de canciones en este
tutorial, puede ver spotify-playlist-pg-13. Estamos utilizando versiones de radio seguras de todas las canciones y
para los estudiantes menores de 13 afos, y limitamos la muUsica a la lista filtrada dance-party-playlist. Si deseas
utilizar la lista filtrada con alumnos mayores, puede compartir this link con tu clase.

Soporte general

Soporte general: como profesor, tu rol principal es apoyar a los estudiantes que avanzan por el tutorial. Estas son
algunas sugerencias que deberian ayudar a los estudiantes sin importar el nivel en el que se estan desarrollando


https://code.org/curriculum/misc/hocunplugged/Teacher
https://hourofcode.com/us/resources#videos
https://youtu.be/FC5FbmsH4fw
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
https://youtu.be/vgkahOzFH2Q
https://code.org/curriculum/misc/hocunplugged/Teacher

-Colaborar con los compaiieros: Aliente a los estudiantes a compartir inquietudes con un compafero si se quedan
atascados. Dado que este tutorial incluye videos y los estudiantes pueden tener auriculares puestos es facil
"quedar atrapado en una burbuja". Ayuda a romper esas barreras juntando a un par de estudiantes si parece que
necesitan ayuda. Dependiendo de la edad y la capacidad de tus estudiantes, podrias considerar unir a tus
estudiantes en parejas para completar el tutorial utilizando programacién de a pares.

-Leer las instrucciones: Las instrucciones generalmente ofrecen consejos Utiles sobre cémo completar el nivel.
Antes de completar un nivel para un estudiante asegurese de que realmente ha detallado la imagen y leido todo el
texto.

« ¢Atascado? Buscar pistas: Cada nivel incluye pistas con detalles sobre cémo pasar el nivel. Si los estudiantes
intentan pasar los ejercicios lo més rapido posible, puede que descubran que solo tienen que esperar una cierta
cantidad de tiempo para que todo el cédigo se pueda ejecutar antes de poder continuar. Muchos niveles
contienen una segunda pista con sugerencias de maneras de ser mas creativos extendiendo mas el ejercicio.

e Avanzar y volver: A veces los estudiantes se beneficiaran al volver a hacer un nivel dificil. Todos los niveles son
independientes de los demds, aunque dependen en cierto grado de conceptos previamente aprendidos.

« Tomate tu tiempo y experimenta: Aunque los primeros niveles le dicen a los estudiantes exactamente lo que
deben hacer para pasar, también deben sentir la libertad de probar sus propias ideas.

Nivel por nivel
Nivel 1

o Arrastrar el bloque rojo de 'hacer una nueva' del cuadro de herramientas de la izquierda al area de trabajo de la
derecha. Conéctalo dentro del bloque 'configuracién'.

¢ Ya has escrito tu primer programa. AsegUrate de presionar Ejecutar para ver qué pasa. Deberias escuchar musica
y Ver un personaje que comienza a moverse en el drea de visualizacion.

Nivel 2

« Los bloques verdes son bloques de evento. Estos bloques inician una nueva secuencia de cédigo y no es
necesario que estén conectados dentro del bloque 'configuracién'.

« Conectar el bloque purpura debajo del blogue verde de evento deberia hacer que el personaje realice un
movimiento de baile después del nimero de compases que indiques.

Nivel 3

« AsegUrate de sacar un segundo bloque verde de evento. Debes tener un bloque de 'después de 4 compases'y
un bloque de 'después de 6 compases' en tu espacio de trabajo. Ambos deben tener un bloque puUrpura
conectado por debajo.

Nivel 4

o Arrastra el bloque 'establecer efecto de fondo'.
o Este bloque puede conectarse dentro de 'configuracién', bajo un bloque de evento, jo en ambos lugares!

Nivel 5

« Con el cédigo correcto, debes ver al bailarin usando diferentes movimientos cada 2 compases.

« Aseglrate de que hay un blogue purpura de 'hacer siempre' conectado dentro del blogue 'cada 2 compases'.

¢ AsegUrate de configurar el bloque 'hacer para siempre' en (Siguiente), (Anterior) o (Al azar). De lo contrario, la
bailarina realizara el grupo de movimientos repetidamente.

Nivel 6

e Ten cuidado de no colocar el bloque rojo de 'hacer un nuevo' dentro del bloque rojo 'cada 2 minutos'. Esto
causara que tu programa cree multiples bailarines idénticos en el mismo lugar.

Nivel 7

e Muchos estudiantes estaran familiarizados con la idea de que puedes hacer que algo parezca estar mas lejos
dibujdndolo a una escala menor. En este nivel, crearas este efecto haciendo mds pequefios a los dos bailarines
en los extremos.

« Es importante asegurarse de que el bloque verde azulado 'establecer' esté colocado en algln lugar del programa

después de gue el bailarin haya sido creado. Para resolver este desafio, coloca un bloque de 'establecer tamafo
de backup_dancer2 a 50' en algun lugar debajo del bloque de 'hacer un nuevo robot llamado backup_dancer2'.

Nivel 8


https://studio.code.org/hoc/1

« Como con el nivel anterior, asegurate de utilizar solo el bloque de 'establecer tinte (color)' después de haber
hecho el bailarin en su programa. Por ejemplo, colocarlo como el primer paso en la zona de 'configuracién' de tu
programa no tendrd ningun efecto.

Nivel 9

¢ La ciencia de la computacién permite procesar la informacién ingresada y crear interesantes tipos de salida. En
este nivel, los estudiantes pueden explorar cémo las propiedades de un bailarin pueden ser actualizadas
automaticamente en base al sonido de la musica.

[1(5]

En este punto de la leccién, puedes notar que las instrucciones son menos explicativas. Alienta a los estudiantes a
ser creativos y explorar los nuevos bloques a los que son iniciados. Desde ahora y en adelante, el cédigo del
estudiante no sera revisado para correcciones con el motivo de favorecer la experimentacién en lugar de resolver
una tarea especifica.

/

Nivel 10-11

o Estos niveles tienen como finalidad hacer un baile interactivo. Prueba el nuevo evento 'cuando se pulsa' para
que los bailarines respondan a pulsaciones de teclas.

o Puedes utilizar las teclas de flecha en su teclado o hacer clic en los botones color naranja en el drea de
visualizacién.

¢ Ten en cuenta que el cédigo que escriba el estudiante no sera revisado para correcciones. Esto significa que
siempre aprobaran este nivel, incluso si no cambian el programa. Alienta a los estudiantes para que ellos mismos
determinen si el cédigo estd haciendo lo que ellos esperan antes de seguir adelante.

Nivel 12

o Los seis bloques superiores en esta caja de herramientas se ven familiares, pero todos trabajan de una manera
diferente. En lugar de crear o controlar un bailarin, trabajan con grupos de bailarines.

« Como los niveles anteriores, el cédigo no se revisara para correcciones. Los alumnos deben sentir la libertad de
experimentar con grupos en formas que sean de interés para ellos.

Nivel 13

o Este Ultimo nivel es de final abierto. El tutorial esta disefiado para dar a los estudiantes tiempo suficiente para
sequir trabajando en su propio baile.

« Fomentar la participacion: Si los estudiantes tienen teléfonos celulares con un plan de datos, pueden compartir
un enlace con sus proyectos a su propio celular o al de un amigo. Si la politica de la escuela lo permite, aliéntelos
a hacerlo aqui.

« Fomentar la creatividad: La creatividad es importante a lo largo de esta leccién; jpero aqui esto es cierto mas
que en cualquier otro lugar!

Cierre (5 minutos)

Preguntar

¢ Presenta un indicador que tenga varias respuestas, tales como ";Qué es lo que disfrutaron sobre la actividad de
hoy?" o ";Cudl es la conexién entre la creatividad y las ciencias de computacién?"

Celebrar

Explica que hoy van a pasar una hora programando, porque es la semana de la educacién informatica, y millones
de estudiantes en todo el mundo han estado aprendiendo una Hora de Cédigo esta semana. Felicita a los
estudiantes por ser parte de este movimiento en todo el mundo.

Dale a cada estudiante un certificado con su nombre.

Proximos pasos


http://code.org/learn
http://www.theteachertoolkit.com/index.php/tool/whip-around

Deja que los estudiantes sepan que si disfrutaron de la actividad de hoy, tienen muchas opciones para seguir
programando. Alienta a los estudiantes a visitar code.org/learn para obtener una lista de opciones, o si estés
planeando cualquiera de las actividades de extensién que siguen, indica a los alumnos lo que préximamente
llegara al aula.

Aprendizaje Extendido

Mas alla de una Hora del Codigo

Después de que finaliza tu Hora de Cédigo, hay muchas maneras de seguir enseflando ciencias de la computacién
en el aula K-5. Estas son algunas ideas:

« Ensefiar los cursos Estudio de cédigo Fundamentos de la ciencia de la computacién. Estos cuatro cursos estan
disefiados para nifios y jévenes. Los estudiantes aprenden a través de una serie de ejercicios que les ensefian a
programar, y los educadores tienen acceso a realizar una planificacién de lecciones que ayudan a que el
aprendizaje se vuelva real. Code.org ofrece desarrollo profesional gratis para estos cursos, en linea o en persona.

« Investiga algunas de las carreras en programacion que identificé hoy. Encuentra recursos sobre la planificacién
de proyectos de investigacién de carreras en Sharemylesson.com.

« Invita a expertos en ciencias de computacién para hablar de su trabajo en la clase. ;No conoces a ningln
informatico local? Intenta suscribirse para obtener una visita a un aula virtual a través del programa Oradores
invitados de Code.org y Skype en Ciencia de la Computacion.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2011)
» CPP - Practica de computacién y programacién
Estandares ISTE para estudiantes

» 1- Creatividad e innovacién
» 4 - Pensamiento critico, resolucién de problemas y toma de decisiones

» 6 - Operaciones y conceptos de tecnologia
Normas basicas comunes para artes del lenguaje

» L - Idioma
» RI - Lectura informativa
Normas basicas comunes para matematicas
» G - Geometria
» MD - Mediciones y datos
» MP - Practicas matematicas

» NBT - NUmeros y operaciones con base decimal

@@@@ 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/
http://code.org/educate/k5
http://www.sharemylesson.com/TaxonomySearchResults.aspx?area=resources&keywords=career+research
https://education.skype.com/computerscience
https://code.org/contact

e 0]0]0]0I0]0100I0)

Leccién 3: Crea un juego Flappy

Grados 6-8 | Grades 9-12

DescripCién Ver en Code Studio

En esta leccién, los/as estudiantes obtienen una experiencia Objetivos
introductoria en ciencias de la computacién y crean un juego
usando cdédigo bésico de bloques. Esta leccién ha sido disefiada
para estudiantes entre las edades 10-16, pero pueden ser
adaptadas para estudiantes mdés jévenes o mayores utilizando las
sugerencias diferenciadas que se proporcionan.

Los estudiantes podran:

o Definir "programacién" y "ciencias de la
computacién"

o lIdentificar el vocabulario clave de las
ciencias de la computacion

Propésito o Establecer conexiones entre los conceptos
de las ciencias de la computacién vy el
Esta leccidn introduce los conceptos basicos codificacion y mundo real
programacion en ciencias de la computacién (usando bloques), « Identificar lugares a donde ir para
asi como técnicas simples de debugging. continuar aprendiendo sobre ciencias de la
mputacién rogramacion
Agenda computacié y.p ogramacio
Evaluacién (2 minutos) PreparaCIén
Brinda tu opinién Una semana antes de su Hora del cédigo
Manos a la obra (5 minutos) Revise la Hour of Code Educator Guide y
Preparar el escenario Best Practices from Successful Educators
Actividad: (30-45 minutos) para comenzar a planificar su evento de
Cierre (5 minutos) La Hora del cédigo.
Preguntas y respuestas Register your Hour of Code event si
Celebra desea obtener apoyo de aula.
Préximos pasos Revise y complete el tutorial en linea
Aprendizaje Extendido usted directamente. Make a Flappy Game
Mas alla de una Hora del Cédigo Asegurese de probarlo primero antes de

pedir a sus estudiantes que lo completen.
Verifique su tecnologia y decida si necesita
solucionar algln problema antes de su
Hora del cédigo.

Un dia antes de su Hora del cédigo

Escriba las palabras "codificando".
"programando" y "debugging" en la
pizarra o agréguelas a tu muro de palabras
si tiene una.

Cada estudiante que complete la
actividad deberia recibir un certificado.
Print one para cada estudiante de
antemano para que sea mas facil
entregarlo al final de su Hora de cédigo.

Vocabulario

e programar - (v) escribir cédigo, o escribir
instrucciones para una computadora.


https://curriculum.code.org/es-mx/hoc/plugged/
https://studio.code.org/s/dance/lessons/3/levels/1/
http://hourofcode.com/resources/how-to/
http://www.slideshare.net/TeachCode/hour-of-code-best-practices-for-successful-educators-51273466
http://hourofcode.com/
https://studio.code.org/flappy/1
http://code.org/certificates

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

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



Guia docente

Evaluacién (2 minutos)

Brinda tu opinidén

Desafia a los estudiantes a compartir algun aspecto de su experiencia Hora de Cédigo en las redes sociales usando
#horadecddigo como forma de prestar sus voces a este movimiento mundial. Los estudiantes pueden compartir su
juego, iméagenes, videos o solo pensamientos.

Manos a la obra (5 minutos)

Preparar el escenario
Dales la bienvenida a los estudiantes a la clase y brevemente introduce la actividad del dia.

Di: "Hoy vamos a invertir una hora aprendiendo a programar. ¢Alguien ha escuchado el término "cédigo” antes? cQué
significa?”

Puede que los estudiantes mencionen que un "cddigo" es como un mensaje secreto, o que esta relacionado con
computadoras de alguna forma.

Explica que en la ciencia de la computacién, "cédigo"
significa un conjunto de instrucciones que una

computadora puede comprender. Avisa a los Una forma de introducir la Hora del Cédigo si no estés
estudiantes que hoy vamos a practicar "codificacién”, | muy familiarizado td mismo con la codificacion es
"programacién" y "depuracion”. mostrar uno de nuestros wdgos mspnracnonalles. Elige
uno que creas que tus estudiantes encontraran
Define: inspirador y compartelo ahora. Para estudiantes

e e _ . - jévenes, sugerimos "Todo el mundo puede aprender".
e Codificaciodn significa escribir un cédigo, o escribir

instrucciones para una computadora.

e Programacién, de manera similar, significa escribir cédigo o instrucciones. Hoy en dia, programaremos con
bloques en la computadora (si estds usando un tutorial en linea) o con un ldpiz y papel (si estds usando una
actividad sin conexidn).

« Depuracién significa verificar el cédigo en busca de errores e intentar arreglarlos.

Pide a los estudiantes que piensen sobre cudl seria el siguiente paso ideal después de la graduacién de la
secundaria. Pide a los estudiantes que levanten su mano si creen que el siguiente paso requerird que usen una
computadora. Todos deberian levantar su mano, porque las computadoras estan en todos lados, en nuestros
teléfonos, en nuestros coches, incluso en nuestros microondas o lavaplatos.

Pide a los estudiantes que adivinen cudntas escuelas K12 hay en los Estados Unidos de América. La respuesta es
alrededor de 100.000. Ahora pide a los estudiantes que adivinen cuantas de esas escuelas K12 ofrecen un curso de
ciencia de computacién. La respuesta es menos de 1 en 4 escuelas. Eso significa que menos del 25 % de la
poblacién de los EE. UU. tiene la oportunidad de aprender ciencia de computacién en la escuela. Pregunta a los
estudiantes: ;cOmo impacta esto en la habilidad de una persona joven para acceder a sus trabajos sofiados o
ingresar en el colegio ideal, si tiene poca 0 ninguna experiencia con las computadoras? Y este problema existe no
solo en los EE. UU., sino en todo el mundo.

Explica que en todo el mundo, los jévenes, como tus estudiantes jévenes, estan participando en la Hora del Cédigo
como forma de crear conciencia a esta injusticia: la falta de acceso a la educacién de ciencias de la computacién.
Tu clase formara parte, no solamente de aprender los conceptos bdsicos de la ciencia de la computacién y
divertirse un poco, sino ademas de adoptar una postura y usar tu voz para dar tu opinién sobre la importancia de la
ciencia de la computacién para todos.

Actividad: (30-45 minutos)


https://hourofcode.com/us/resources#videos
https://youtu.be/qYZF6oIZtfc

Desafia a tus estudiantes a que completen el tutorial Hacer un juego Flappy.
Dependiendo de la edad y la habilidad de tus estudiantes, podrias considerar:

« Para estudiantes de escuela secundaria, sugerimos que elijas tutoriales que permitan juego libre y la creacién de
aplicaciones y juegos. Puedes hacer que los estudiantes trabajen independientemente o en pares o grupos
pequerios. Hay muchos otros tutoriales en code.org/learn que permiten la creacion libre, lo cual incluye Playlab
y nuestra nueva herramienta beta AppLab.

« Para estudiantes jévenes, sugerimos que dividas la clase en pares o muy pequefios grupos (tres o cuatro
estudiantes cada uno) y les pidas a cada grupo que trabaje en conjunto para completar el tutorial usando
programacion en pares.

o Para estudiantes adultos, el tutorial escribe tu primer programa de computacién trabaja extremadamente bien,
como desafio independiente o como actividad de programacién de pares.

Si un grupo o persona finaliza primero, puedes
intentar con otro tutorial visitando code.org/learn.

Asegurate de conocer bien los tutoriales td mismo
antes de pedirles a tus estudiantes que los aborden.

Clerre (5 mlnutOS) De esa forma, sabras qué esperar y podras tomar

decisiones sobre si dejar a los estudiantes elegir su
propio tutorial, o si deseas asignar tutoriales basados

Preguntas y respuestas en las necesidades de los estudiantes.

Facilita un "Turno de charla". Pide a los estudiantes

gue compartan su juego, aplicacién o producto final

con un amigo para obtener opiniones. Luego cambia y mira las aplicaciones o juego de tu compafero. Pide a
pequefios grupos que compartan su experiencia: ;qué aprendiste sobre cémo funcionan las aplicaciones y juegos
hoy en dia? ;Cémo te sientes al haber tenido la oportunidad de estudiar la ciencia de la computacién?

Celebra

Explica que estds invirtiendo una hora de cédigo hoy en dia, porque esta es la Semana de la Educacién de la
Ciencia de la Computacién, y millones de otros estudiantes en todo el mundo también han estado aprendiendo una
Hora de Cédigo esta semana. Agradece a los estudiantes por ser parte de este movimiento mundial.

Dale a cada estudiante un certificado con sus nombres en él.

Proximos pasos

Avisa a los estudiantes que si disfrutaron la actividad de hoy en dia, tienen muchas opciones para continuar con el
cédigo. Alienta a los estudiantes a visitar code.org/learn para una lista de opciones, o si estas planeando alguna de
las actividades de extensién que siguen, avisa a los estudiantes qué es lo que viene a continuacién en la clase.

Aprendizaje Extendido

Mas alla de una Hora del Codigo

Después que finaliza tu Hora de Cddigo, hay muchas maneras de seguir enseflando ciencias de la computacién en
el aula K-5. Aqui estan algunas ideas:

« Ensefia los cursos Estudio de cédigo Fundamentos de la ciencia de la computacién. Estos cuatro cursos estan
disefiados para estudiantes jovenes. Los estudiantes aprenden a través de una serie de desafios que les ensefian
a programar, y los educadores tienen acceso a realizar una planificacién de lecciones que ayudan a que el
aprendizaje sea interactivo. Code.org ofrece desarrollo profesional gratis para estos cursos, en linea o en
persona.

« Investigue algunas de las carreras en programacion que identificé hoy Encuentra recursos sobre la planificacion
de proyectos de investigacién de carreras en Sharemylesson.com.

« Invita a un experto en ciencias de computacién para hablar de su trabajo en la clase. ;No conoce a ningln
informatico local? Intenta suscribirte para obtener una visita a un aula virtual a través del programa [Oradores
invitados de Code.org y Skype en la Ciencia de la Computacién][2]


https://studio.code.org/flappy/1
http://code.org/learn
https://studio.code.org/s/playlab/stage/1/puzzle/1
https://code.org/educate/applab
https://youtu.be/vgkahOzFH2Q
https://studio.code.org/hoc/1
http://code.org/learn
http://code.org/certificates
http://code.org/educate/k5
https://education.skype.com/computerscience

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2011)

» CPP - Practica de computacién y programacién

» CT - Pensamiento computacional
Estandares ISTE para estudiantes

» 1- Creatividad e innovacién
» 4 - Pensamiento critico, resolucién de problemas y toma de decisiones

» 6 - Operaciones y conceptos de tecnologia
Normas basicas comunes para artes del lenguaje
» SL - Hablar y escuchar
Normas basicas comunes para matematicas

» MP - Practicas matematicas

@@@@ This curriculurm Is avallable under a Espaﬁo' (Latinoamérica) v

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

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


https://creativecommons.org/
https://code.org/contact

I 0]010]10I010]0I0]0)

Leccién 4: Laboratorio de juegos

Grados 6-8 | Grades 9-12

DescripCién Ver en Code Studio

En esta leccién, los/as estudiantes obtienen una experiencia Objetivos
introductoria en ciencias de la computacién y crean un juego
usando cdédigo bésico de bloques. Esta leccién ha sido disefiada
para estudiantes entre las edades 10-16, pero pueden ser
adaptadas para estudiantes més jévenes o mayores utilizando las
sugerencias diferenciadas que se proporcionan.

Los estudiantes podran:

o Definir "programacién" y "ciencias de la
computacién”

o lIdentificar el vocabulario clave de las
ciencias de la computacion

Propésito » Establecer conexiones entre los conceptos
de las ciencias de la computacién y el

Esta leccidn introduce los conceptos basicos codificacion y mundo real

programacién en ciencias de la computacién (usando bloques), « lIdentificar lugares a donde ir para

asi como técnicas simples de debugging. continuar aprendiendo sobre ciencias de la

computacién y programaciéon

Agenda

Actividad: (30-45 minutos) PreparaCIén

Manos a la obra (5 minutos) Una semana antes de tu Hora del Cédigo
Preparar el escenario Revisa la Guia de la Hora del Cédigo

Aprendizaje Extendido para educadores y las Mejores practicas
Mas alla de una Hora del Cédigo de educadores exitosos para comenzar a

Cierre (5 minutos) planificar tu evento de la Hora del Cédigo.
Preguntas y respuestas Registra tu evento de la Hora del
Celebra Cédigo si deseas obtener materiales
Préximos pasos promocionales y apoyo para el aula.

Evaluacién (2 minutos) Revisa y completa el tutorial en linea
Brinda tu opinién directamente: Playlab

AsegUrate de probarlo primero antes de
pedir a tus estudiantes que lo completen.
Verifica tu tecnologia y decide si necesitas
solucionar algun problema antes de tu
Hora del Cédigo.

Un dia antes de tu Hora del Cédigo

Escribe las palabras "codificar".
"programar" y "depurar" en la pizarra o
agrégalas a tu muro de palabras, si tienes
uno.

Cada estudiante que complete la
actividad debe recibir un certificado.
Imprimelos de antemano y entrégalos al
final de tu Hora del Cédigo.

Vocabulario

e programar - (v) escribir cédigo, o escribir
instrucciones para una computadora.


https://curriculum.code.org/es-mx/hoc/plugged/
https://studio.code.org/s/dance/lessons/4/levels/1/
http://hourofcode.com/resources/how-to/
http://www.slideshare.net/TeachCode/hour-of-code-best-practices-for-successful-educators-51273466
http://hourofcode.com/
https://studio.code.org/s/playlab/stage/1/puzzle/1
http://code.org/certificates

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

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



Guia docente
Actividad: (30-45 minutos)

Desafia a tus estudiantes a que completen el tutorial Playlab.
Dependiendo de la edad y la habilidad de tus estudiantes, podrias considerar:

« Para estudiantes de escuela secundaria, sugerimos que elijas tutoriales que permitan juego libre y la creacién de
aplicaciones y juegos. Puedes hacer que los estudiantes trabajen independientemente o en pares o grupos
pequefios. Hay muchos otros tutoriales en code.org/learn que permiten la creacién libre lo cual incluye Hacer un
juego Flappy y nuestra nueva herramienta beta AppLab.

« Para estudiantes jovenes, sugerimos que dividas la clase en pares o muy pequefios grupos (tres o cuatro
estudiantes cada uno) y les pidas a cada grupo que trabaje en conjunto para completar el tutorial usando
programacion en pares.

o Para estudiantes adultos, el tutorial escribe tu primer programa de computacion trabaja extremadamente bien,
como desafio independiente o como actividad de programacién de pares.

Si un grupo o persona finaliza primero, puedes
intentar con otro tutorial visitando [code.org/learn][6].

Asegurate de conocer bien los tutoriales ti mismo
antes de pedirles a tus estudiantes que los aborden.
De esa forma, sabras qué esperar y podrds tomar
decisiones sobre si dejar a los estudiantes elegir su
propio tutorial, o si deseas asignar tutoriales basados
en las necesidades de los estudiantes.

Manos a la obra (5 minutos)

Preparar el escenario

Dales la bienvenida a los estudiantes a la clase y
brevemente introduce la actividad del dia.

Di: "Hoy vamos a invertir una hora aprendiendo a programar. ¢Alguien ha escuchado el término "cddigo” antes? cQué
significa?”

Puede que los estudiantes mencionen que un "cédigo" es como un mensaje secreto, o que estd relacionado con
computadoras de alguna forma.

Explica que en la ciencia de la computacién, "cédigo"
significa un conjunto de instrucciones que una

computadora puede comprender. Avisa a los
estudiantes que hoy vamos a practicar "codificacién",
"programacioén" y "depuracioén".

Define:

« Codificacién significa escribir un cédigo, o escribir
instrucciones para una computadora.

Una forma de introducir la Hora del Cédigo si no estas
muy familiarizado td mismo con la codificacién es
mostrar uno de nuestros videos inspiracionales. Elige
uno que creas que tus estudiantes encontraran
inspirador y compdrtelo ahora. Para estudiantes
jévenes, sugerimos "Todo el mundo puede aprender".

« Programacién, de manera similar, significa escribir cédigo o instrucciones. Hoy en dia, programaremos con
bloques en la computadora (si estds usando un tutorial en linea) o con un ldpiz y papel (si estds usando una

actividad sin conexidn).

« Depuracién significa verificar el cédigo en busca de errores e intentar arreglarlos.

Pide a los estudiantes que piensen sobre cual seria el siguiente paso ideal después de la graduacién de la
secundaria. Pide a los estudiantes que levanten su mano si creen que el siguiente paso requerird que usen una
computadora. Todos deberian levantar su mano, porque las computadoras estan en todos lados, en nuestros
teléfonos, en nuestros coches, incluso en nuestros microondas o lavaplatos.

Pide a los estudiantes que adivinen cuantas escuelas K12 hay en los Estados Unidos de América. La respuesta es
alrededor de 100.000. Ahora pide a los estudiantes que adivinen cuantas de esas escuelas K12 ofrecen un curso de
ciencia de computacion. La respuesta es menos de 1 en 4 escuelas. Eso significa que menos del 25 % de la
poblacién de los EE. UU. tiene la oportunidad de aprender ciencia de computaciéon en la escuela. Pregunta a los


https://hourofcode.com/us/resources#videos
https://youtu.be/qYZF6oIZtfc
https://studio.code.org/s/playlab
http://code.org/learn
https://studio.code.org/s/flappy
https://code.org/educate/applab
https://youtu.be/vgkahOzFH2Q
https://studio.code.org/hoc/1

estudiantes: ;codmo impacta esto en la habilidad de una persona joven para acceder a sus trabajos sofiados o
ingresar en el colegio ideal, si tiene poca 0 ninguna experiencia con las computadoras? Y este problema existe no
solo en los EE. UU., sino en todo el mundo.

Explica que en todo el mundo, los jévenes, como tus estudiantes jévenes, estan participando en la Hora del Cédigo
como forma de crear conciencia a esta injusticia: la falta de acceso a la educacién de ciencias de la computacién.
Tu clase formara parte, no solamente de aprender los conceptos bdsicos de la ciencia de la computacién y
divertirse un poco, sino ademas de adoptar una postura y usar tu voz para dar tu opinién sobre la importancia de la
ciencia de la computacién para todos.

Aprendizaje Extendido

Mas alla de una Hora del Codigo

Después que finaliza tu Hora de Cédigo, hay muchas maneras de seguir ensefiando ciencias de la computacién en
el aula K-5. Aqui estan algunas ideas:

« Ensefia los cursos Estudio de cédigo Fundamentos de la ciencia de la computacién. Estos cuatro cursos estan
diseflados para estudiantes jévenes. Los estudiantes aprenden a través de una serie de desafios que les ensefian
a programar, y los educadores tienen acceso a realizar una planificacién de lecciones que ayudan a que el
aprendizaje sea interactivo. Code.org ofrece desarrollo profesional gratis para estos cursos, en linea o en
persona.

« Investigue algunas de las carreras en programacion que identificé hoy Encuentra recursos sobre la planificacién
de proyectos de investigacién de carreras en Sharemylesson.com.

« Invita a un experto en ciencias de computaciéon para hablar de su trabajo en la clase. ;No conoce a ningln
informatico local? Intenta suscribirte para obtener una visita a un aula virtual a través del programa [Oradores
invitados de Code.org y Skype en la Ciencia de la Computacién][2]

Cierre (5 minutos)

Preguntas y respuestas

Facilita un "Turno de charla". Pide a los estudiantes que compartan su juego, aplicacién o producto final con un
amigo para obtener opiniones. Luego cambia y mira las aplicaciones o juego de tu compafero. Pide a pequefios
grupos que compartan su experiencia: ;qué aprendiste sobre cémo funcionan las aplicaciones y juegos hoy en dia?
¢Cémo te sientes al haber tenido la oportunidad de estudiar la ciencia de la computacién?

Celebra

Explica que estds invirtiendo una hora de cédigo hoy en dia, porque esta es la Semana de la Educacién de la
Ciencia de la Computacién, y millones de otros estudiantes en todo el mundo también han estado aprendiendo una
Hora de Cédigo esta semana. Agradece a los estudiantes por ser parte de este movimiento mundial.

Dale a cada estudiante un certificado con sus nombres en él.

Proximos pasos

Avisa a los estudiantes que si disfrutaron la actividad de hoy en dia, tienen muchas opciones para continuar con el
cédigo. Alienta a los estudiantes a visitar code.org/learn para una lista de opciones, o si estas planeando alguna de
las actividades de extensién que siguen, avisa a los estudiantes qué es lo que viene a continuacién en la clase.

Evaluacién (2 minutos)

Brinda tu opinidén


http://code.org/educate/k5
https://education.skype.com/computerscience
http://code.org/certificates

Desafia a los estudiantes a compartir algun aspecto de su experiencia Hora de Cédigo en las redes sociales usando
#horadecddigo como forma de prestar sus voces a este movimiento mundial. Los estudiantes pueden compartir su
juego, iméagenes, videos o solo pensamientos.

Normas de aprendizaje

Estandares para ciencias de la computacién CSTA K-12 (2011)

» CL - Colaboracién
» CPP - Practica de computacién y programacién

» CT - Pensamiento computacional
Estandares ISTE para estudiantes
» 1- Creatividad e innovacién
» 2 - Comunicacién y colaboracién
» 4 - Pensamiento critico, resolucién de problemas y toma de decisiones

» 6 - Operaciones y conceptos de tecnologia
Normas basicas comunes para artes del lenguaje
» W - Escribir
Normas basicas comunes para matematicas

» MP - Practicas matematicas

@@@@ This curriculurn Is avallable under a ESpaﬁOl (Latinoamérica) v
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Leccién 5: Star Wars: cé6mo crear una galaxia

a través del cédigo

Cursos de Kinder a 2do | Grados 3-5 | Grados 6-8 | Grades 9-12
u [ B 4
Descripcion

En esta leccidn, los estudiantes de todas las edades obtienen una
experiencia introductoria con la programacién y las ciencias de la
computacién en un entorno seguro y que les brinda apoyo. Esta
leccién tiene dos versiones.

Opcidn 1: bloques

La primera opcidn utiliza bloques de arrastrar y soltar. Esta
version funciona mejor para:

« Estudiantes con dispositivos mdviles sin teclados

« Estudiantes mas jovenes (de mas de 6 afos porque deben leer
el tutorial)

o Estudiantes de otros paises

Recomendamos esta opcién para estudiantes de otros paises
porque, como la sintaxis de JavaScript no estd traducida, los
bloques traducidos proporcionan una mejor introduccion para la
primera Hora del Cédigo.

Opciodn 2: JavaScript

Esta opcién ensefa los mismos conceptos basicos, pero, debido a
que utiliza bloques de arrastrar y soltar, y JavaScript, los
estudiantes deben poder escribir en un teclado. Aprender
JavaScript puede ser divertido y mas desafiante para aquellos
estudiantes mayores que usan computadoras. Esta versién del
tutorial también es ideal si algunos estudiantes de tu clase ya
han aprendido algo de programacién. Se recomienda para
mayores de 11 afos.

Propdsito

Esta leccién presenta los conceptos centrales de codificacién y
programacién en ciencias de la computacién, entre ellos, los de
secuencias y eventos. Los estudiantes también podran escribir
cbdigo con la version JavaScript del tutorial.

Agenda

Manos a la obra (5 minutos)
Preparar el escenario
Actividad: (30-45 minutos)

Cierre (5 minutos)

Preguntas y respuestas
Celebra
Préximos pasos

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

Definir "programaciéon" y "ciencias de la
computacién”

Identificar el vocabulario clave de las
ciencias de la computacién

Establecer conexiones entre los conceptos
de las ciencias de la computacién y el
mundo real

Identificar lugares a donde ir para
continuar aprendiendo sobre ciencias de la
computacién y programacién

Preparacién

Una semana antes de tu Hora del Cédigo

Revisa la Guia de la Hora del Cédigo
para educadores y las Mejores practicas
de educadores exitosos para comenzar a
planificar tu evento de la Hora del Cédigo.

Revisa y completa el tutorial en linea
directamente: Star Wars: como crear una
galaxia a través del cédigo

Asegurate de probarlo primero antes de
pedir a tus estudiantes que lo completen.
Verifica tu tecnologia y decide si necesitas
solucionar algln problema antes de tu
Hora del Cédigo.

Un dia antes de tu Hora del Cédigo

Escribe las palabras "codificar".
"programar" y "depurar" en la pizarra o
agrégalas a tu muro de palabras, si tienes
uno.

Escribe las palabras "Ciencias de la
computacién" en el centro de tu pizarra o
en una hoja de papel en el centro de un
tablén de anuncios. Esto servird como tu
"mapa mental” para las actividades de
Preparacién y Evaluacién.

Cada estudiante que complete la
actividad debe recibir un certificado.


https://curriculum.code.org/es-mx/hoc/plugged/
https://studio.code.org/s/dance/lessons/5/levels/1/
http://hourofcode.com/resources/how-to/
http://www.slideshare.net/TeachCode/hour-of-code-best-practices-for-successful-educators-51273466
http://hourofcode.com/star
https://en.wikipedia.org/wiki/Mind_map

Aprendizaje Extendido Imprimelos de antemano y entrégalos al
Mas alla de una Hora del Cédigo final de tu Hora del Cédigo.

Evaluacién (2 minutos)

Vocabulario

e programar - (v) escribir cédigo, o escribir
instrucciones para una computadora.

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

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


http://code.org/certificates

Guia docente

Manos a la obra (5 minutos)

Preparar el escenario
Dales la bienvenida a los estudiantes a la clase y brevemente introduce la actividad del dia.

Di: "Hoy vamos a invertir una hora aprendiendo a programar. ¢Alguien ha escuchado el término "cédigo” antes? cQué
significa?”

Puede que los estudiantes mencionen que un "cddigo" es como un mensaje secreto, o que estd relacionado a
computadoras de alguna forma.

Explica que en la ciencia de la computacién, "cédigo"

significa un conjunto de instrucciones que una

computadora puede comprender. Avisa a los Una forma de introducir la Hora del Cédigo si no estés
estudiantes que hoy vamos a practicar "codificacién”, | muy familiarizado ti mismo con la codificacion es
mostrar uno de nuestros videos inspiracionales. Elige
uno que creas que tus estudiantes encontraran
Define. inspirador y compdrtelo ahora. Para estudiantes de
grados medios, sugerimos "Cambia el mundo: Hora
del Cédigo 2015".

"programacioén" y "depuracioén".

¢ Codificacidn significa escribir un cédigo, o escribir
instrucciones para una computadora.

 Programacion, de manera similar, significa escribir
cédigo o instrucciones. Hoy en dia, programaremos con bloques en la computadora (si estds usando un tutorial
en linea) o con un lapiz y papel (si estds usando una actividad sin conexién).

« Depuracién significa verificar el cédigo en busca de errores e intentar arreglarlos.

Pide a los estudiantes el nombre de algunos trabajos sobre los que hayas oido que estén relacionados con el
cédigo. Puede que los estudiantes mencionen cosas como "programador", "cientifico de computacién”,
"desarrollador de software" o "ingeniero". Captura las respuestas de estudiantes en tu tablero de "Ciencia de la
computaciéon" haciendo un mapa mental de la informacién que comparten tus estudiantes.

Di: "iTienen razon, amigos! No hay respuestas correctas o incorrectas aqui.. casi cualquier trabajo de hoy en dia
involucra alguna especia de conocimiento de cddigo. Si bien hay muchas, pero muchas carreras que requieren un
poco de conocimiento de codificacion, aprender a programar es algo que cualquier persona puede hacer. Y lo
vamos a hacer hoy. Las cosas que vamos a hacer hoy, tal vez, no parezcan inmediatamente como aquellas, pero
todo lo que aprendes hoy podria llevar a hacer el proximo Angry Birds o Twitter”.

Actividad: (30-45 minutos)

Desafia a tus estudiantes a que completen el tutorial Star Wars: Construir una galaxia con cédigo.
Dependiendo de la edad y la habilidad de tus estudiantes, podrias considerar:

« Para estudiantes jévenes, sugerimos que dividas la clase en pares y les pidas a cada grupo que trabajen en
conjunto para completar el tutorial usando programacion en pares.

¢ Para estudiantes mas adultos, descubrimos que trabajar de manera independiente funciona bien. A veces, ayuda
a permitirles a los estudiantes a elegir su propio tutorial. Si los estudiantes no estan interesados en Star Wars,
pueden obtener una experiencia similar con el tutorial Escribe tu primer programa de computacion.

e Para estudiantes adultos, Star Wars: Construir una galaxia con coédigo funciona extremadamente bien, tanto
como desafio independiente o como una actividad de programacién de pares.

Al final del tutorial, los estudiantes tienen la oportunidad de construir un juego Star Wars. Si los estudiantes
terminan temprano, aliéntalos a probar los juegos del otro y luego hacer més interesantes y desafiantes sus propios
juegos.

También puedes dejar que un grupo o persona pruebe otro tutorial visitando code.org/learn.


https://hourofcode.com/us/resources#videos
https://youtu.be/BvRvluhfzf0?list=PLzdnOPI1iJNfpD8i4Sx7U0y2MccnrNZuP
http://hourofcode.com/sw
https://youtu.be/vgkahOzFH2Q
https://studio.code.org/hoc/1
http://hourofcode.com/star
http://code.org/learn

Cierre (5 minutos)

Asegurate de conocer bien los tutoriales ti mismo
Preguntas y respuestas antes de pedirles a tus estudiantes que los aborden.

. ) De esa forma, sabras qué esperar y podrds tomar
Dale a cada estudiante unas cuantas notas adhesivas decisiones sobre si dejar a los estudiantes elegir su

o tarjetas. Promueve una rapida actividad "Revolver propio tutorial, o si deseas asignar tutoriales basados
el avispero": en las necesidades de los estudiantes.

¢ Plantea una indicacién que tenga multiples
preguntas como "Compartir algo que realmente te
gusté sobre la actividad Hora del Cédigo que completaste" o "Compartir algunas habilidades que aprendiste
hoy".

e Haz que los estudiantes escriban la mayor cantidad de respuestas posibles, una idea por nota adhesiva o tarjeta.
"Revuelve el avispero" en el aula llamando a un estudiante a la vez. Haz que los estudiantes compartan una de
sus respuestas. Cuando sean llamados, los estudiantes no deberian repetir una respuesta; deben agregar algo
nuevo.

o Después de terminar de revolver el avispero, haz que los estudiantes debata sobre qué ideas y temas
aparecieron mas en sus respuestas.

Celebra

Explica que estds invirtiendo una hora de cédigo hoy en dia, porque esta es la Semana de la Educacién de la
Ciencia de la Computacién, y millones de otros estudiantes en todo el mundo también han estado aprendiendo una
Hora de Cédigo esta semana. Agradece a los estudiantes por ser parte de este movimiento mundial.

Dale a cada estudiante un certificado con sus nombres en él.

Proximos pasos

Avisa a los estudiantes que si disfrutaron la actividad de hoy en dia, tienen muchas opciones para continuar con el
cédigo. Alienta a los estudiantes a visitar code.org/learn para una lista de opciones, o si estas planeando alguna de
las actividades de extensién que siguen, avisa a los estudiantes qué es lo que viene a continuacién en la clase.

Aprendizaje Extendido

Mas alla de una Hora del Codigo

Después que finaliza tu Hora de Cédigo, hay muchas maneras de seguir ensefiando ciencias de la computacién en
el aula K-5. Estas son algunas ideas:

« Ensefar los cursos Estudio de Cédigo Fundamentos de la ciencia de la computacién. Estos cuatro cursos estan
disefiados para nifios y jovenes. Los estudiantes aprenden a través de una serie de ejercicios que les ensefian a
programar, y los educadores tienen acceso a realizar una planificacién de lecciones que ayudan a que el
aprendizaje sea interactivo. Code.org ofrece desarrollo profesional gratis para estos cursos, en linea o en
persona.

¢ Investiga algunas de las carreras en programacién que identificaste hoy. Encuentra recursos sobre la
planificacién de proyectos de investigacién de carreras en Sharemylesson.com.

« Invita a un experto en ciencias de la computacidén para hablar de su trabajo en la clase. ;No conoce a ningln
voluntario? Contacta a algunas en el mapa de voluntarios.

Evaluacién (2 minutos)

Pidele a los alumnos que afladan sus notas adhesivas "Importantes" o tarjetas de notas a su mapa mental de
"Ciencias de Computaciéon" antes de que salgan de clase. Trata de llenar el cuadro con muchas ideas acerca de lo
gue son las Ciencias de Computacién y por qué son importantes.


http://www.theteachertoolkit.com/index.php/tool/whip-around
http://code.org/certificates
http://code.org/educate/k5
http://www.sharemylesson.com/TaxonomySearchResults.aspx?area=resources&keywords=career+research
https://code.org/volunteer/local
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Leccién 6: Hora del Cédigo MINECRAFT

Cursos de Kinder a 2do | Grados 3-5 | Grados 6-8 | Grades 9-12

DescripCién Ver en Code Studio

En esta leccién, los/as estudiantes de todas las edades obtienen Objetivos
una experiencia introductoria con la codificacién y las ciencias de
la computacién en un entorno seguro y de apoyo. Esta leccién
funciona bien para cualquier estudiante que pueda leer (a partir
de 6+). Probablemente los/as estudiantes jévenes no terminardn
el tutorial, pero tendrdan mucha diversién trabajando a través de
los desafios durante una hora.

Los estudiantes podran:

o Definir "programacién" y "ciencias de la
computacién"

« ldentificar el vocabulario clave de las
ciencias de la computacion

¢ lIdentificar lugares a donde ir para

Propésito continuar aprendiendo sobre ciencias de la

computacién y programacion
Esta leccion introduce los conceptos basicos codificacion y .
programacion en ciencias de la computacién (usando bloques), PreparaCion

asi como técnicas simples de debugging. .
Una semana antes de tu Hora del Cédigo

Agenda Revisa la Guia de la Hora del Cédigo

para educadores y las Mejores practicas
de educadores exitosos para comenzar a
Preguntas y respuestas planificar tu evento de la Hora del Cédigo.
Ce!el_ora Registra tu evento de la Hora del
Préximos pasos .. ) .
Cédigo si deseas obtener materiales
Actividad: (30-45 minutos) promocionales y apoyo para el aula.
Manos a la obra (5 minutos) Revisa y completa el tutorial en linea
Preparar el escenario directamente: Hora del Cédigo

Cierre (5 minutos)

Evaluacién (2 minutos) MINECRAFT
Aprendizaje Extendido Asegurate de probarlo primero antes de
Mas alla de una Hora del Cédigo pedir a tus estudiantes que lo completen.

Verifica tu tecnologia y decide si necesitas
solucionar algun problema antes de tu
Hora del Cédigo.

Un dia antes de tu Hora del Cédigo

Imprime uno o mas ejemplos de boletos
de salida al final del plan de esta leccién o
crea los tuyos propios.

Cada estudiante que complete la
actividad debe recibir un certificado.
Imprimelos de antemano y entrégalos al
final de tu Hora del Cédigo.

Vocabulario

e programar - (v) escribir cédigo, o escribir
instrucciones para una computadora.

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


https://curriculum.code.org/es-mx/hoc/plugged/
https://studio.code.org/s/dance/lessons/6/levels/1/
http://hourofcode.com/resources/how-to/
http://www.slideshare.net/TeachCode/hour-of-code-best-practices-for-successful-educators-51273466
http://hourofcode.com/
https://hourofcode.com/mc
https://docs.google.com/a/code.org/document/d/1ylIlO7Pppk6W3Jt58VHS5mjvnshg9URvj3iCU0Ok6qY/edit?usp=sharing
https://code.org/certificates?script=mc

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



Guia docente

Cierre (5 minutos)

Preguntas y respuestas

Pide a los estudiantes que reflejen las actividades diarias. ;Qué aprendieron sobre programacién? ;Programacion?
¢Depuracién? ;Cémo se sienten con respecto a la ciencia de la computacién y la programacién después de invertir
una hora en la exploracién'

Celebra

Explica que estds invirtiendo una hora de cédigo hoy en dia, porque esta es la Semana de la Educacién de la
Ciencia de la Computacién, y millones de otros estudiantes en todo el mundo también han estado aprendiendo una
Hora de Cédigo esta semana. Agradece a los estudiantes por ser parte de este movimiento mundial.

Dale a cada estudiante un certificado con sus nombres en él.

Proximos pasos

Avisa a los estudiantes que si disfrutaron la actividad de hoy en dia, tienen muchas opciones para continuar con el
cédigo. Alienta a los estudiantes a visitar code.org/learn para una lista de opciones, o si estas planeando alguna de
las actividades de extensién que siguen, avisa a los estudiantes qué es lo que viene a continuacién en la clase.

Actividad: (30-45 minutos)

Desafia a tus estudiantes a que completen el tutorial MINECRAFT.
Dependiendo de la edad y la habilidad de tus estudiantes, podrias considerar:

o Para estudiantes jévenes, sugerimos que dividas la clase en pares y les pidas a cada grupo que trabajen en
conjunto para completar el tutorial usando programacioén en pares.

¢ Para estudiantes de grados medios, descubrimos que funciona de manera independiente en tutoriales tiene un
buen resultado. A veces, ayuda a permitirles a los estudiantes a elegir su propio tutorial. Si los estudiantes no
estan interesados en MINECRAFT, pueden obtener una experiencia similar con los tutoriales Programa con Anna
y Elsa o Star Wars.

« Para estudiantes mas viejos o adultos, el tutorial MINECRAFT funciona extremadamente bien, como desafio
independiente o como actividad de programacién de pares.

Si un grupo o persona finaliza primero, puedes
intentar con otro tutorial visitando code.org/learn.

Asegurate de conocer bien los tutoriales ti mismo
antes de pedirles a tus estudiantes que los aborden.

Manos a Ia Obra (5 mlnutOS) De esa forma, sabras qué esperar y podrds tomar
decisiones sobre si dejar a los estudiantes elegir su

) propio tutorial, o si deseas asignar tutoriales basados
Preparar el escenario en las necesidades de los estudiantes.

Dales la bienvenida a los estudiantes a la clase y
brevemente introduce la actividad del dia.

Di: "Hoy vamos a invertir una hora aprendiendo a programar. ¢Alguien ha escuchado el término "cédigo” antes? cQué
significa?”

Puede que los estudiantes mencionen que un "cddigo" es como un mensaje secreto, o que estd relacionado a
computadoras de alguna forma.


https://code.org/certificates?script=mc
https://hourofcode.com/mc
https://youtu.be/vgkahOzFH2Q
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
https://hourofcode.com/sw
https://hourofcode.com/mc
http://code.org/learn

Explica que en la ciencia de la computacién, "cédigo"
significa un conjunto de instrucciones que una
computadora puede comprender. Avisa a los
estudiantes que hoy vamos a practicar "codificacién",
"programacién" y "depuracion".

Define.

e Codificacidn significa escribir un cédigo, o escribir
instrucciones para una computadora.

Una forma de introducir la Hora del Cédigo si no estéds
muy familiarizado td mismo con la codificacién es
mostrar uno de nuestros videos inspiracionales. Elige
uno que creas que tus estudiantes encontrardn
inspirador y compartelo ahora. Para estudiantes
jévenes, sugerimos "Todo el mundo puede aprender".

« Programacién, de manera similar, significa escribir cédigo o instrucciones. Hoy en dia, programaremos con
bloques en la computadora (si estds usando un tutorial en linea) o con un ldpiz y papel (si estds usando una

actividad sin conexién).

« Depuracioén significa verificar el cédigo en busca de errores e intentar arreglarlos.

Evaluacién (2 minutos)

Dale a cada estudiante una “Tarjeta de salida” y
pideles que resuman lo que han aprendido hoy, cémo
se sentian y qué experimentaron. Los estudiantes
pueden dibujar, escribir o expresarse de cualquier
manera que sientan cdémoda. Recoge la "Tarjeta de

salida" de cada estudiante de camino a su habitacion.

Querras emplear muy poco tiempo adelantando o
introduciendo tu Hora del Cédigo. Especialmente con
alumnos jévenes, es mejor empezar lo mas répido
posible. Demasiado explicacién o lectura al comienzo
tiende a arruinar la diversién, jy la diversién lo es
todo!

Si quieres, puedes publicar las "Tarjetas de salida" en un tablero de anuncios o un lugar prominente en la escuela

como recordatorio de tu Hora de Cédigo.

Aprendizaje Extendido

Mas alla de una Hora del Codigo

Después que finaliza tu Hora de Cédigo, hay muchas maneras de seguir ensefiando ciencias de la computacién en

el aula K-5. Estas son algunas ideas:

« Ensefia los cursos Estudio de cédigo Fundamentos de la ciencia de la computacién. Estos cuatro cursos estan

diseflados para estudiantes jévenes. Los estudiantes aprenden a través de una serie de desafios que les ensefian

a programar, y los educadores tienen acceso a realizar una planificacién de lecciones que ayudan a que el
aprendizaje sea interactivo. Code.org ofrece desarrollo profesional gratis para estos cursos, en linea o en

persona.

« Invita a un experto en ciencias de computacién para hablar de tu trabajo en la clase. ;No conoces a ningln
informatico local? Contacta a un voluntario en nuestro mapa de voluntarios

@ ®@- This curriculum Is avallable under a
BY NC SR Creative Commons License (CC BY-MC-5A 4.0).

Espanol (Latinoamérica) v

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


https://hourofcode.com/us/resources#videos
https://youtu.be/FC5FbmsH4fw
https://creativecommons.org/
https://docs.google.com/a/code.org/document/d/1ylIlO7Pppk6W3Jt58VHS5mjvnshg9URvj3iCU0Ok6qY/edit?usp=sharing
http://code.org/educate/k5
https://code.org/volunteer/local
https://code.org/contact
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Leccién 7: Introduccién al Laboratorio de

aplicaciones

Grados 6-8 | Grades 9-12
Descripcién

** Resumen Tutorial: ** este tutorial estd disefiado para introducir
rapidamente el entorno de programacién de App Lab como una
herramienta poderosa para construir y compartir aplicaciones. El
tutorial ensefa a los/as estudiantes a crear y controlar botones,
texto, imagenes, sonidos y pantallas en JavaScript utilizando
bloques o texto. Al final del tutorial se le da tiempo a los/as
estudiantes ya sea para ampliar un proyecto que comenzaron a
construir en una aplicacién de "Elige tu propia aventura", "Tarjeta
de felicitaciéon" o "Quiz de personalidad". También pueden seguir
a construyendo proyectos mas destacados en la pagina
code.org/applab.

* Edad apropiada: ** el tutorial esta disefiado para estudiantes
de mas de 13. Debido a que permite a los estudiantes subir
imdagenes y sonidos personalizados, los/as estudiantes mas
jévenes no deben usar esto sin supervisién. Para proteger la
privacidad de los estudiantes, si sus estudiantes son menores de
13 afos, no podran utilizar este tutorial, a menos que usted
primero configure cuentas para ellos en una seccién que
administracién.

** Comprobando Correccidn: ** en este tutorial no se le indica a
los alumnos si completaron el nivel correctamente. Anime a
los/as estudiantes a utilizar las imagenes y las instrucciones en
todos los niveles para saber si estan en el camino correcto. Si
los/as estudiantes quieren pasar mas alld de un nivel
especialmente dificil simplemente pueden hacer clic en
"Finalizar" y continuar.

iDiviértete completando su hora de cédigo con App Lab!
y & ]
Proposito

Esta leccidn es el primer paso de sus estudiantes con App Lab. El
tutorial en si mismo deberia ser una introduccién a una poderosa
herramienta con amplia funcionalidad. Los/as estudiantes
tendran una experiencia positiva durante el tutorial y més
importante se sentirdn motivados para seguir construyendo en el
App Lab. Ellos verdn superficialmente lo que la herramienta es
capaz de hacer, asi que después deben usar la pagina
code.org/applab o la galeria de proyectos para inspirarse para
tipos mas complejos de proyectos que quieran hacer.

Agenda

Actividad previa

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

Crear y compartir sus propias aplicaciones
en el Laboratorio de aplicaciones mediante
caracteristicas como botones, texto,
imagenes, sonido y pantallas.

Seguir creando proyectos en el Laboratorio
de aplicaciones mediante los recursos
provistos en la pagina code.org/applab.

Preparacion

Una semana antes de tu Hora del cédigo

Revisa la Guia del educador de la Hora
del Cédigo para comenzar a planificar tu
evento de Hora del cédigo.

Registra tu evento de Hora del Cédigo

Revisa y completa ti mismo el tutorial
en linea

Asegurate de probarlo primero antes de
pedir a sus estudiantes que lo completen.
Verifica tu tecnologia y decide si necesitas
solucionar algln problema antes de tu
Hora del Cédigo.

Un dia antes de tu Hora del Cédigo

Cada estudiante que complete la
actividad debe recibir un certificado.
Imprime uno para cada estudiante de
antemano para que sea mas facil
entregarlo al final de tu Hora de Cédigo.


https://curriculum.code.org/es-mx/hoc/plugged/
https://studio.code.org/s/dance/lessons/7/levels/1/
http://hourofcode.com/resources/how-to/
http://www.slideshare.net/TeachCode/hour-of-code-best-practices-for-successful-educators-51273466
http://hourofcode.com/

Desarrolla el entretenimiento
Actividad

Apoyo general

Propiedades de configuracién - Niveles 1-4

Hazlo interactivo - Niveles 5-7

Imagenes y sonidos - Niveles 8-9

Modo de disefio - Niveles 10-13

Comparte tu aplicacion - Niveles 14-15
Actividad de Cierre

Celebra y avanza



Guia docente

Actividad previa

Desarrolla el entretenimiento

Motiva: Explica a los estudiantes las metas de la actividad de hoy. Van a comenzar a usar una nueva herramienta
gue les permita entrenar a un modelo de aprendizaje automatico.

Video: El primer nivel de esta actividad es un video que deberia motivar a los estudiantes para competir la
actividad y explicar cdmo funcionara. Considera mirarlo en clase y rapidamente hacer preguntas para resolver
cualquier consulta.

Actividad

Apoyo general

** Apoyo general: ** Como profesora o profesor, tu funcién principal es apoyar al alumnado a medida que avanza
en el tutorial. A continuacidn, se ofrecen algunos consejos que deberian ayudar al alumnado independientemente
del nivel en el que esté trabajando.

e ** Colaborar con compaferas y compaferos: ** Anima al alumnado a que se comunique con una compafera o
compafero cuando se atasque. Dado que este tutorial incluye videos y el alumnado puede estar utilizando
auriculares, puede ocurrir que se "aisle". Ayuda a romper esas barreras haciendo parajas de estudiantes si crees
que necesiten ayuda.

e *k | eer las instrucciones: ** Las instrucciones brindan consejos Utiles sobre cémo completar el nivel. Antes de
completar un nivel, aseglrate de que el alumnado ha visto de cerca la imagen correspondiente y ha leido todo el
texto.

e *¥;Atascado? Haz clic aqui: ** Cada nivel incluye un GIF que muestra exactamente cdémo completar el nivel. Si el
alumnado necesita ayuda, puede y debe usar estos GIF. Si solo quiere usarlos como una pista, pideles que
cierren el GIF una vez que hayan visto la primera parte.

e *k Avanza y regresa: ** A veces, el alumnado se beneficiard mas al regresar a un nivel complicado. A excepcién
de la secuencia del "Modo de disefo", todos los niveles son independientes entre si, aunque se basan, hasta
cierto punto, en conceptos introducidos previamente.

Propiedades de configuracion - Niveles 1-4

Estos niveles tienen que ver con aprender a usar el bloque setProperty() . Los menus desplegables de este bloque
facilitan saber exactamente lo que se puede cambiar. Dicho esto, hay un par de consejos que pueden ayudar:

e * Cuando usar comillas dobles: ** El bloque setProperty() cambia automaticamente el menu desplegable final
cuando seleccionas las propiedades que deseas cambiar, incluso si usas comillas dobles. En caso de duda, el
alumnado debe cambiar primero los dos primeros menus desplegables y luego usar el Gltimo como modelo de
los valores que funcionan alli. El error mas comun es no usar comillas dobles alrededor del nombre de un color.

« *k Desplazarse para leer ID: ** Al pasar el cursor sobre un elemento en tu app, puedes leer su ID. Esto ayudara al
alumnado cuando intente cambiar varios elementos en su pantalla.

Hazlo interactivo - Niveles 5-7
Esta secuencia introduce el bloque onEvent() . Aqui hay algunos consejos utiles si los estudiantes se atascan:

e ** gnEvents no van unos dentro de otros: ** El alumnado novel puede intentar poner un bloque dentro de los
demas. Este no es el comportamiento previsto por este tutorial. Aunque esto se menciona en los videos, un
recordatorio rapido podria ayudar a que el alumnado despegue.

o **Verifique sus ID: ** Necesita cambiar |la propiedad "id" en onEvent() para que detecte eventos con el
elemento correcto.


https://studio.code.org/docs/applab/setProperty/
https://studio.code.org/docs/applab/setProperty/
https://studio.code.org/docs/applab/onEvent/
https://studio.code.org/docs/applab/onEvent/

e ** Pyedes usar varios bloques en un onEvent() : ** Si deseas que sucedan varias cosas al hacer clic en el mismo
botén, simplemente agrega mas bloques al mismo onEvent() . Nunca deberias tener un programa que tenga dos
bloques onEvent() para la combinacién de elemento (por ejemplo, "boténl") y tipo de evento (por ejemplo,
"clic").

Q

Imagenes y sonidos - Niveles 8-9

Esta seccién tiene un solo nivel en el que el alumnado | ** Busqueda de imagenes: ** El alumnado no necesita

agrega un animal a una caja de resonancia. Este nivel butscrls\r Imagenes o sonld%sl en "”Za pari comlpleéar
. . . . esta leccién, pero es posible que desee hacerlo. Es
es un poco mas complicado que los anteriores, asi P P d

. o . probable que desees prepararte con antelacién para
que preve con antelacion que el alumnado necesite orientar sobre la blsqueda responsable y adecuada de
volver a visualizar el video o leer las instrucciones imagenes.

detenidamente para completar todos los pasos.

e *Uso en imagenes de setProprety() : ** Para
agregar una imagen a un elemento de pantalla, el alumnado puede usar la propiedad "image". No hay ningun
bloque nuevo.

« *k Enlace a imagenes: **El alumnado puede copiar la URL de las imagenes que encuentran directamente en el
bloque setProperty() para agregarlas a sus aplicaciones. No es necesario descargarlos en sus ordenadores y
cargarlos en App Lab si no lo desean.

Modo de diseo - Niveles 10-13

En la Ultima secuencia, el alumnado estd trabajando en el mismo proyecto para tres burbujas sequidas. Ahora estd
aprendiendo a agregar elementos de pantalla, lo que significa que la cantidad total de cosas que puede hacer en
App Lab ha crecido mucho. Algunos estudiantes pasaran agun tiempo explorando esta fase mientras prueban todas
las nuevas herramientas.

o *k Uso de IDs adecuadas: ** Una parte importante de la programacién en App Lab es proporcionar IDs adecuadas
a sus elementos. Hasta esta seccidn, al alumnado se les ha creado sus identificaciones, por lo que no han tenido
la oportunidad de practicar esta habilidad. Este es un recordatorio Util para que el profesorado lo refuerce
durante esta seccién.

Comparte tu aplicacion - Niveles 14-15

Esta es una seccién muy abierta. El tutorial en si esta disefiado para darle al alumnado tiempo suficiente para
seqguir trabajando en este proyecto, ya sea haciendo Elije Tu Propia Aventura o uno de su propia creacién.

e *k Pryeba las muestras: ** El alumnado recibe 3 aplicaciones de muestra que deberia ayudarle a generar sus
propias ideas.

« *k Anima el intercambio: ** Si el alumnado dispone de teléfono mdvil, puede compartir rdpidamente un mensaje
de texto con un enlace a sus proyectos. Si la politica de tu centro lo permite, animalos a hacerlo.

o *k Fomenta la creatividad: ** En comparacién con otras actividades de esta leccién, esta seccién pide al
alumnado que sea mucho méas creativo. Pide al alumnado que piense ";de qué tratara tu historia?" o haced una
rapida lluvia de ideas grupal para que los compafieros y compafieras de clase puedan escuchar las ideas de los
demas.

Actividad de Cierre

Celebray avanza
Imprime certificados: Imprime certificados para que los estudiantes celebren sus logros.

code.org/applab: Al final de la leccién, alienta a que los estudiantes visiten la pagina de inicio del Laboratorio de
aplicaciones en donde puedan obtener ideas sobre mas formas de continuar la aventura con el Laboratorio de
aplicaciones.


https://studio.code.org/docs/applab/onEvent/
https://studio.code.org/docs/applab/onEvent/
https://studio.code.org/docs/applab/onEvent/
https://studio.code.org/docs/applab/setProperty/

@@@@ 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 8: Fiesta de baile

Cursos de Kinder a 2do | Grados 3-5 | Grados 6-8 | Grades 9-12
u [ B 4
Descripcion

En esta leccidn, los estudiantes de todas las edades obtienen una
experiencia introductoria con la programacién y las ciencias de la
computacién en un entorno seguro y que les brinda apoyo. Esta
leccién ha sido diseflada para estudiantes de todas las edades,
pero requiere lectura. Esta actividad requiere de sonido ya que la
herramienta fue creada para responder a la musica.

Propésito

Esta leccidn presenta los conceptos basicos de las ciencias de la
computacién para la codificacién y la programacién de eventos
(con bloques).

Agenda

Manos a la obra (5 minutos)
Preparando el escenario
Actividad: (30-45 minutos)

Filtro de musica

Soporte general

Nivel por nivel
Cierre (5 minutos)

Preguntar

Celebrar

Préximos pasos
Que sea viral
Evaluacién (2 minutos)

Ver en Code Studio
Objetivos

Los estudiantes podran:

Desarrollar programas que respondan a
eventos cronometrados

Desarrollar programas que respondan a las
entradas de los usuarios

Crear animaciones de baile a través del
cédigo

Preparacion

Una semana antes de tu Hora del Cédigo

Revisa la Guia de la Hora del Cédigo
para educadores y las Mejores practicas
de educadores exitosos para comenzar a
planificar tu evento de la Hora del Cédigo.

Registra tu evento de la Hora del
Cddigo si deseas obtener apoyo para el
aula, carteles con descuento o participar
en obsequios robotizados (solo en EE.
uu.).

Revisa y completa el tutorial en linea
directamente: Fiesta de baile

Asegurate de probarlo primero antes de
pedir a tus estudiantes que lo completen.
Verifica tu tecnologia y decide si necesitas
solucionar algun problema antes de tu
Hora del Cédigo.

Revisa el plan complementario de la
leccién, "La gran fiesta de baile” para
determinar si quieres o no realizar esta
leccién antes de tu Hora del Cédigo.

Un dia antes de tu Hora del Cédigo

Cada estudiante que complete la
actividad debe recibir un certificado.
Imprimelos de antemano y entrégalos al
final de tu Hora del Cédigo.

(opcional) Anima a los estudiantes a que
usen auriculares durante la actividad.

Enlaces


https://curriculum.code.org/es-mx/hoc/plugged/
https://studio.code.org/s/dance/lessons/8/levels/1/
http://hourofcode.com/resources/how-to/
http://www.slideshare.net/TeachCode/hour-of-code-best-practices-for-successful-educators-51273466
http://hourofcode.com/
https://studio.code.org/s/dance-2019
https://curriculum.code.org/hoc/unplugged/4/
http://code.org/certificates

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

Para los docentes

« Lista de Reproduccidén en Spotify (todas
las edades)

Vocabulario

e programar - (v) escribir cédigo, o escribir
instrucciones para una computadora.

« Evento - una accién que hace que algo
suceda.

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


https://open.spotify.com/playlist/2MiLztu5QGQERdEsZed81b?si=6cF0s1ETQf2vN_ea8B4fIw

Guia docente

Manos a la obra (5 minutos)

Preparando el escenario

Dale la bienvenida a los estudiantes y presenta de forma muy breve la actividad del dia.

& Remarks

Hoy vamos a hacer algo realmente creativo. ;Cual
es tu manera favorita de ser creativo?

Alienta a los estudiantes a compartir las formas de
expresar su creatividad, como el arte, la danza, la
musica o la escritura.

Explica que hoy vamos a ser creativos con el
"cédigo", lo cual solo significa un conjunto de
instrucciones que una computadora puede entender.
Al igual que elegir qué tipo de colores de pintura vas
a utilizar, o qué tipo de palabras usas para escribir
que puedan expresar creatividad, elegir qué cédigo
escribir y cdmo la gente interactda con él también
puede ser una oportunidad para expresar tu
creatividad también.

**Levantarse y bailar: **Anuncia a la clase que hoy
vamos a ver cdmo podemos combinar la
programacién con el baile de una manera creativa. Diles a los nifios que hagan el floss, dab o su propio baile
creativo por 10 segundo para que su dnimo entre en calor. Puedes reproducir una cancién de esta Lista de
Reproduccioén en Spotify (todas las edades) para ayudarte a comenzar. Captura los pasos de baile de la clase en
video.

Actividad: (30-45 minutos)

Filtro de musica

Si tienes tiempo y deseas preparar a tus estudiantes
con una actividad fuera de linea, considera ofrecer
"Fiesta de baile: Desconectado” antes de su evento
de Hora del Cédigo. Esta breve leccién les presenta a
los estudiantes a la idea de desencadenar
movimientos de baile mediante diferentes eventos.

Si no estds muy familiarizado con la programacién,
una forma de introducir la Hora del Cédigo es mostrar
uno de nuestros videos inspiracionales. Elige uno que
creas que ayudard a tus estudiantes a encontrar
inspiraciéon y compartelo ahora. Para los estudiantes
gue estadn en los grados medios, sugerimos La Hora
del Cédigo ha llegado.

Este tutorial incluye canciones de artistas populares. Para obtener una vista previa de la lista de canciones en este

tutorial, puede ver Spotify Playlist. Estamos utilizando versiones de radio seguras de todas las canciones y para los

estudiantes menores de 13 afios, y limitamos la musica a la lista filtrada Lista de Reproduccién en Spotify (todas
las edades). Si deseas utilizar la lista filtrada con alumnos mayores, puede compartir this link con tu clase.

Soporte general

Soporte general: como profesor, tu rol principal es apoyar a los estudiantes que avanzan por el tutorial. Estas son
algunas sugerencias que deberian ayudar a los estudiantes sin importar el nivel en el que se estan desarrollando


https://curriculum.code.org/hoc/unplugged/4/
https://hourofcode.com/promote/resources#videos
https://youtu.be/FC5FbmsH4fw
https://open.spotify.com/playlist/2MiLztu5QGQERdEsZed81b?si=6cF0s1ETQf2vN_ea8B4fIw
https://open.spotify.com/user/hadipartovi/playlist/4MSGjehzB7MqAK16SawOKD?si=BCF50JEwR7G7t1Jg-5k0rQ
https://open.spotify.com/playlist/2MiLztu5QGQERdEsZed81b?si=6cF0s1ETQf2vN_ea8B4fIw
https://studio.code.org/s/dance?songfilter=on

-Colaborar con los compaiieros: Aliente a los estudiantes a compartir inquietudes con un compafero si se quedan
atascados. Dado que este tutorial incluye videos y los estudiantes pueden tener auriculares puestos es facil
"quedar atrapado en una burbuja". Ayuda a romper esas barreras juntando a un par de estudiantes si parece que
necesitan ayuda. Dependiendo de la edad y la capacidad de tus estudiantes, podrias considerar unir a tus
estudiantes en parejas para completar el tutorial utilizando programacién de a pares.

-Leer las instrucciones: Las instrucciones generalmente ofrecen consejos Utiles sobre cémo completar el nivel.
Antes de completar un nivel para un estudiante asegurese de que realmente ha detallado la imagen y leido todo el
texto.

. QZ ¢Atascado? Buscar pistas: Cada nivel incluye pistas con detalles sobre cdmo pasar el nivel. Si los

estudiantes intentan pasar los ejercicios lo mds rapido posible, puede que descubran que solo tienen que
esperar una cierta cantidad de tiempo para que todo el cédigo se pueda ejecutar antes de poder continuar.
Muchos niveles contienen una segunda pista con sugerencias de maneras de ser mas creativos extendiendo maés
el ejercicio.

e Avanzar y volver: A veces los estudiantes se beneficiardn al volver a hacer un nivel dificil. Todos los niveles son
independientes de los demds, aunque dependen en cierto grado de conceptos previamente aprendidos.

o Tomate tu tiempo y experimenta: Aunque los primeros niveles le dicen a los estudiantes exactamente lo que
deben hacer para pasar, también deben sentir la libertad de probar sus propias ideas.

Nivel por nivel
» Tutorial 2019 - Ver en Studio Code
» Tutorial 2018 - Ver en Studio Code

Cierre (5 minutos)

Preguntar

« Presenta un indicador que tenga varias respuestas, tales como ";Qué es lo que disfrutaron sobre la actividad de
hoy?" o ";Cudl es la conexidn entre la creatividad y las ciencias de computaciéon?"

Celebrar

Explica que hoy van a pasar una hora programando, porque es la semana de la educacién informatica, y millones
de estudiantes en todo el mundo han estado aprendiendo una Hora de Cédigo esta semana. Felicita a los
estudiantes por ser parte de este movimiento en todo el mundo.

Dale a cada estudiante un certificado con su nombre.

Proximos pasos

Deja que los estudiantes sepan que si disfrutaron de la actividad de hoy, tienen muchas opciones para seguir
programando. Alienta a los estudiantes a visitar code.org/learn para obtener una lista de opciones, o si estéas
planeando cualquiera de las actividades de extensidn que siguen, indica a los alumnos lo que préximamente
llegard al aula.

Que sea viral

La Hora del Cédigo tiene que ver con la creatividad, jy no vemos a hora de ver qué puedes crear! Comparte
creaciones de estudiantes, fotos y videos en las redes sociales. Maestros, graben sus clase codificando un baile o
bailando el baile. Haz que tu video sea especial agregando un clip final.

AsegUrese de incluir #HoraDelCédigo y etiquetarnos en Facebook, Twitter e Instagram. Puntos extra por etiquetar al
artista, cuya musica usaron tus alumnos. Code.org volverd a compartir nuestras publicaciones favoritas con
nuestros millones de seguidores. []


https://youtu.be/vgkahOzFH2Q
https://studio.code.org/s/dance-2019
https://studio.code.org/s/dance
http://code.org/certificates
https://www.dropbox.com/sh/rosgan9bmb7dqsy/AACoqvjQVltlBORTNWjLTk0Na?dl=0

Por supuesto, asegdrate de respetar la politica de tu escuela con respecto a las redes sociales

Evaluacién (2 minutos)

Pidele a los alumnos que afladan sus notas adhesivas "Importantes" o tarjetas de notas a su mapa mental de

"Ciencias de Computacién" antes de que salgan de clase. Trata de llenar el cuadro con muchas ideas acerca de lo
que son las Ciencias de Computacién y por qué son importantes.

This curriculum Is avallable under a ESpa ﬁ0| (Latinoa mérica) v

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 9: Inteligencia Artificial para océanos

Grados 3-5 | Grados 6-8 | Grades 9-12
Descripcién

Resumen del tutorial: Los primeros estudiantes clasifican los
objetos como "peces" 0 "no peces" para intentar eliminar la
basura del océano. Luego, los estudiantes deberan expandir su
conjunto de datos de entrenamiento para incluir otras criaturas
marinas que pertenecen al agua. En la segunda parte de la
actividad, los estudiantes elegiran sus propias etiquetas para
aplicarlas a imdgenes de peces generados aleatoriamente. Estos
datos de entrenamiento se utilizan para un modelo de
aprendizaje automatico que luego deberia poder etiquetar
nuevas imdagenes por si solo.

Verificacién de la correccion: Este tutorial no les dird a los
estudiantes si completaron el nivel correctamente. Es posible
pasar rapidamente por las diferentes partes de la actividad.
Anima a los estudiantes a ver los videos, leer las instrucciones y
probar diferentes cosas en el trayecto. En cualquier momento,
pueden compartir sus hallazgos contigo o con un compafiero de
clase.

iDiviértete completando tu Hora del Cédigo!

Propdsito

Esta leccién ofrece una introduccidon béasica sobre el aprendizaje
automadtico, un tipo de inteligencia artificial. Los estudiantes
exploraran cémo el aprendizaje automatico usa la informacién
para categorizar nueva informacién. Ellos disfrutaran la actividad
y desarrollaran curiosidad por las ciencias de computacién.

Agenda

Actividad previa
Desarrolla el entretenimiento
Actividad
Soporte General
Nivel 1 - Aprendizaje automatico
Niveles 2-4 - Entrena a la IA para limpiar el océano
Nivel 5 - Sesgo y datos de entrenamiento
Niveles 6 - Uso de datos de entrenamiento
Nivel 7 - Impactos en la sociedad
Nivel 8 - Enseiiar a la IA una palabra nueva
Aprendizaje Extendido

Ayuda a clasificar animales en el Parque Nacional Mountain
Zebra

Actividad de Cierre
Celebra y avanza
Explorando la Vista de Informacién

Ver en Code Studio

Objetivos

Los estudiantes podran:

o Discute el papel que juega la inteligencia
artificial en sus vidas.

e Entrenay prueba un modelo de
aprendizaje automatico.

e Piensa acerca de cémo el prejuicio humano
juega un papel en el aprendizaje
automatico.

Preparacién

Una semana antes de su Hora del cédigo

Revise la Guia del educador de la hora
del cédigo para comenzar a planificar su
evento de Hora del cédigo.

Registre su evento de hora del cédigo

Revise y complete el tutorial en linea
usted directamente

Asegurese de probarlo primero antes de
pedir a sus estudiantes que lo completen.
Verifique su tecnologia y decida si necesita
solucionar algun problema antes de su
Hora del cédigo.

Un dia antes de su Hora del cédigo
Cada estudiante que complete la
actividad debe recibir un certificado.
Imprima uno para cada estudiante de
antemano para que sea mas facil
entregarlo al final de su Hora de cédigo.

Enlaces

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

Para los estudiantes

« Al: aprendizaje automatico - Video
(descargar)

¢ Al: datos de entrenamiento - Video
(descargar)

« Al: implicaciones para la sociedad - Video
(descargar)


https://curriculum.code.org/es-mx/hoc/plugged/
https://studio.code.org/s/dance/lessons/9/levels/1/
http://hourofcode.com/resources/how-to/
http://hourofcode.com/
https://code.org/certificates?script=oceans
https://www.youtube.com/watch?v=OeU5m6vRyCk
https://videos.code.org/levelbuilder/01-ai-machinelearning-sm-mp4.mp4
https://youtu.be/x2mRoFNm22g
https://videos.code.org/levelbuilder/02-ai-trainingdata-sm-mp4.mp4
https://youtu.be/ng4c1g3COfs
https://videos.code.org/levelbuilder/03-ai-impactonsociety-sm-mp4.mp4

Ejemplo 1: entrenamiento basado en un rasgo (forma del H
choros Vocabulario
Ejemplo 2: uso de la vista de informacién para mejorar el

« Aprendizaje automatico - Cémo las
modelo

computadoras reconocen patrones y toman
decisiones sin ser programadas
explicitamente



Guia docente

Actividad previa

Desarrolla el entretenimiento

Motiva: Explica a los estudiantes las metas de la actividad de hoy. Van a comenzar a usar una nueva herramienta
gue les permita entrenar a un modelo de aprendizaje automatico.

Video: El primer nivel de esta actividad es un video que deberia motivar a los estudiantes para competir la
actividad y explicar cdmo funcionara. Considera mirarlo en clase y rapidamente hacer preguntas para resolver
cualquier consulta.

Actividad

Soporte General

Soporte General: Como profesor, tu rol principal es apoyar a los estudiantes que avanzan en el tutorial. Estas son
algunas sugerencias que deberian ayudar a los estudiantes sin importar el nivel en el que estan trabajando

« Colaborar con los compaiieros: Alienta a los estudiantes a compartir inquietudes con un compafero si se
quedan atascados. Debido a que este tutorial incluye videos y los estudiantes pueden tener auriculares puestos,
es facil "quedar atrapado en una burbuja". Ayuda a romper esas barreras juntando a un par de estudiantes si
parece que necesitan ayuda.

« Leer las instrucciones: Las instrucciones generalmente brindan informacién Util sobre lo que sucede detrds de
escena.

« Regresa y prueba cosas diferentes: Si los estudiantes terminan rdpidamente, animalos a volver a "Entrena mas".
En la Ultima parte de la actividad, los estudiantes también pueden regresar y elegir una "Palabra nueva". Mas
datos de entrenamiento tienden a hacer que el modelo de aprendizaje automatico sea mas preciso y consistente.
Los estudiantes también pueden aprender entrenando intencionalmente su modelo incorrectamente, o sin
entrenarlo en absoluto.

Nivel 1- Aprendizaje automatico
Q
Video: Al: aprendizaje automatico - Video

Compartir con la clase: ;En qué areas de tu vida has

visto la inteligencia artificial? Ejemplos en el video: Puedes compartir estas historias con tu clase para

ayudarles a ver cdmo la IA afectard el futuro.
« filtros de correo electrénico
o texto de autocompletar
¢ sistemas de recomendacién de videos
e reconocimiento de voz
¢ aplicaciones de traduccién
o asistentes digitales
e reconocimiento de imagen

e Gastar comida es un problema serio. La IA esta
tratando de resolverlo

« |A puede identificar problemas genéticos con tan
solo ver el rostro del paciente

« Una compaiiia de IA diseiid una medicina en 46 dias

¢ Herramienta de IA inventada en MIT puede prevenir
el cancer de mama

Mensaje: Segun lo que viste en el video, ;qué es el o El ejército de los EE. UU. invierte en coches

aprendizaje automatico? auténomos

¢ San Francisco utilizara la IA para reducir prejuicios

)

al penalizar a sus residentes por cometer delitos
Discutir: Comenzando en grupos pequefios y luego » LalA ayuda a académicos a restaurar literatura
pasando a toda la clase, los estudiantes comparten Griega escrita en tablas de piedra

Sus respuestas.


https://singularityhub.com/2019/11/03/food-waste-is-a-serious-problem-ai-is-trying-to-solve-it/
https://mashable.com/video/ai-identify-genetic-disorders-photo/?
https://singularityhub.com/2019/09/09/how-an-ai-startup-designed-a-drug-candidate-in-just-46-days/
https://techcrunch.com/2019/06/26/mit-ai-tool-can-predict-breast-cancer-up-to-5-years-early-works-equally-well-for-white-and-black-patients/
https://www.axios.com/us-army-military-casualties-autonomous-vehicles-1ff51e01-3b16-4a1c-9587-ce55dee74788.html?
https://www.theverge.com/2019/6/12/18663093/ai-sf-district-attorney-police-bias-race-charge-crime
https://techcrunch.com/2019/10/18/ai-is-helping-scholars-restore-ancient-greek-texts-on-stone-tablets/
https://studio.code.org/s/oceans/stage/1/puzzle/1
https://www.youtube.com/watch?v=OeU5m6vRyCk

Decir: El aprendizaje automatico se refiere a una
computadora que puede reconocer patrones y tomar
decisiones sin estar programada explicitamente. En
esta actividad, proporcionard los datos para entrenar
su propio modelo de aprendizaje automaético.
Imaginate un océano que contiene criaturas como
peces, pero también contiene basura arrojada por
humanos. ;Qué pasaria si pudiéramos entrenar una

®, Discussion Goal

Objetivo: Familiarizar a los estudiantes con el mundo
de la inteligencia artificial. Reflexiona sobre la
prevalencia de la inteligencia artificial en nuestras
vidas y piensa de manera amplia sobre las posibles
innovaciones futuras.

computadora para notar la diferencia y luego usar esa tecnologia para ayudar a limpiar el océano?

Niveles 2-4 - Entrena a la IA para
limpiar el océano

=

Los estudiantes pueden trabajar en los primeros tres
niveles por su cuenta o con un compafero. Para
programar IA, usa los botones para etiquetar una
imagen como "pez" o "no pez". Cada imageny
etiqueta se convierte en parte de los datos utilizados
para entrenar a la IA para hacerlo por su cuenta. Una
vez entrenada, la IA intentard etiquetar 100 imagenes
nuevas por si sola y luego presentara una seleccién
que, seguln su entrenamiento, tenga la mayor
probabilidad de ser "pez". Los estudiantes que

7= Content Corner

Cada imagen en esta parte del tutorial se alimenta a
una red neuronal que ha sido previamente entrenada
en un enorme conjunto de datos llamado ImageNet. La
base de datos contiene mas de 14 millones de
imagenes anotadas a mano. ImageNet contiene mas
de 20.000 categorias con una categoria tipica, como
"globo" o "fresa", que consta de varios cientos de
imagenes. Cuando la IA estd escaneando nuevas
imdagenes y haciendo sus propias predicciones en el
tutorial, en realidad estd comparando las posibles
categorias para la nueva imagen con los patrones que
encontré en el conjunto de datos de entrenamiento.

etiquetan correctamente las cosas de manera consistente deberian ver un océano lleno de diferentes tipos de

criaturas marinas, sin muchos (o cualquier otro) objeto.

Nivel 5 - Sesgo y datos de entrenamiento

Reparto rapido: ;Qué tan bien le fue a la IA? ;COmo crees que decidié qué incluir en el océano?

Video: Al: datos de entrenamiento - Video

Aviso: ;Cémo crees que influyen tus datos de
entrenamiento en los resultados que la IA ha
producido?

")

Discutir: En grupos pequefios, los estudiantes
comparten sus respuestas. Circula el salén y escucha
las ideas de los estudiantes. Esto se puede seguir con
una discusién completa de la clase, o los estudiantes
pueden regresar directamente al tutorial.

Niveles 6 - Uso de datos de
entrenamiento

=

En la segunda mitad de la actividad, los estudiantes
ensefaran IA sobre una palabra de su eleccién
mostrandole ejemplos de ese tipo de pez. Como
antes, la IA no comienza con ningln dato de
entrenamiento sobre estas etiquetas. Aungue las
palabras en este nivel son bastante objetivas, es
posible que los estudiantes terminen con resultados

®, Discussion Goal

Objetivo: Lograr que los estudiantes reflexionen sobre
su experiencia hasta ahora. En este punto, es
importante que se den cuenta de que el etiquetado
que estan haciendo es en realidad programar la
computadora. Los ejemplos que muestran la IA son los
"datos de entrenamiento".

1= Content Corner

Los peces de este tutorial se generan aleatoriamente
en funcién de algunos componentes predefinidos, que
incluyen bocas, colas, ojos, escamas y aletas, con un
color de cuerpo, una forma y un tamafo elegidos al
azar. En lugar de mirar los datos de la imagen real, la
IA ahora estd buscando patrones en estos
componentes basandose en cdmo el estudiante
clasifica cada pez. Serd mas probable que etiquete un
pez de la misma manera que lo haria el estudiante si
tuviera rasgos coincidentes.



http://www.image-net.org/
https://studio.code.org/s/oceans/stage/1/puzzle/2
https://studio.code.org/s/oceans/stage/1/puzzle/5
https://youtu.be/x2mRoFNm22g
https://studio.code.org/s/oceans/stage/1/puzzle/6

diferentes seguln sus datos de entrenamiento. Algunos estudiantes pueden incluso entrenar intencionalmente a la
IA incorrectamente para ver qué pasa. Si los estudiantes estan reflexionando sobre cémo funciona el aprendizaje
automatico, jdeberia animarse!

Nivel 7 - Impactos en la sociedad
Video: Al: implicaciones para la sociedad - Video

Decir: Los sistemas de inteligencia artificial aprenden de los datos que les proporcionamos, pero esos datos pueden
estar basados en opiniones o estar sesgados.

Decir: Piensa en los ejemplos de inteligencia artificial
que discutimos al principio. {Piensa en un momento
en el que el aprendizaje automatico podria haber
fallado en algo en el mundo real? (Por ejemplo, el
reconocimiento de voz no te entiende.)

®, Discussion Goal

Objetivo: El objetivo de esta discusién es devolver a
los estudiantes al contexto de la inteligencia artificial
en el mundo real.

Pregunta: ;Como podrian los datos sesgados generar
problemas para la inteligencia artificial? ;Cudles son las formas de abordar esto?

®)
<! - lugar donde le gustaria el icono ->

Discutir: Comenzando en grupos pequenos y luego pasando a toda la clase, los estudiantes comparten sus
respuestas.

Decir: Algunas formas de abordar el sesgo son utilizar un conjunto de datos de entrenamiento més grande o mas
inclusivo. En la parte final de la actividad vas a ensefar IA una palabra que podria interpretarse de diferentes
formas.

Nivel 8 - Ensefar a la IA una palabra nueva

Aqui, como antes, los estudiantes usaran los datos de entrenamiento para ensefar IA para reconocer diferentes
tipos de peces. Las palabras en esta lista son intencionalmente mds subjetivas de lo que los estudiantes habran
visto hasta ahora. Anima a los estudiantes a decidir por si mismos qué hace que un pez se vea "enojado" o
"divertido". Dos estudiantes pueden elegir la misma etiqueta y obtener un conjunto de resultados muy diferente
segln los rasgos de los peces gque se centraron en ellos. Anima a los estudiantes a discutir sus hallazgos entre ellos
o regresa y elige nuevas palabras. Cada estudiante se basara en sus propias opiniones para capacitar a la IA lo que
significa que la IA aprenderd con los mismos prejuicios que tienen los alumnos. A medida que los estudiantes
comiencen a ver el papel que juega su opinién, pideles que reflexionen sobre si esto es bueno o malo y cémo
podria abordarse.

Pregunta abierta: ;Qué problema te importa y que la inteligencia artificial podria ayudar a resolver?

Aprendizaje Extendido

Ayuda a clasificar animales en el Parque Nacional Mountain Zebra

Snapshot Safari ha colocado cientos de cdmaras trampa en el sur de Africa, para capturar millones de imagenes de
animales hermosos y raros. Los estudiantes pueden clasificar los diferentes animales en estas imagenes para
ayudar a proteger a la cebra de Cape Mountain en peligro de extincién. jLee sobre el proyecto a continuacién, y
luego haz clic en "Clasificar" para probarlo!

Snapshot Mountain Zebra - Zooniverse

Actividad de Cierre

Celebray avanza

Imprime certificados: Imprime certificados para que los estudiantes celebren sus logros.


https://studio.code.org/s/oceans/stage/1/puzzle/7
https://youtu.be/ng4c1g3COfs
https://studio.code.org/s/oceans/stage/1/puzzle/8
https://www.zooniverse.org/projects/meredithspalmer/snapshot-mountain-zebra/about/research

code.org/learn: Al final de la leccién, alienta a que los estudiantes visiten la pagina de Code.org/learn en donde
puedan obtener ideas sobre mas formas de continuar su aventura con las ciencias de computacién.

Explorando la Vista de Informacién

En la pantalla de resultados finales, se puede ver una visualizacién del modelo de aprendizaje automatico de IA

haciendo clic en

Ejemplo 1: entrenamiento basado en un rasgo (forma del cuerpo)

Como ejemplo, veamos a un estudiante que esta entrenando en IA para reconocer peces "circulares” mediante la

seleccién de peces con alguna rasgo en particular:

Cuerpos "circulares":

Después de unos 30 conjuntos de datos de entrenamiento, podemos ver que IA es capaz de clasificar el pez
perfectamente. Ha reconocido con éxito un patrén: todos los peces que el estudiante seleccioné tenian una de las

mismas dos formas corporales.

Pez "circular" - entrenamiento: 30

These were the most
important fish parts:

l:iorsal fin
st
| mouth

Click individual fish to see their
information.

Train More

— -~

These were the most
important fish parts in
determining whether this fish
was “circular” or “ =

Train More

Al hacer clic en el boton de informacion,
podemos ver que IA esta muy segura de
que, en general, el "cuerpo” es el
componente mdas importante de los peces
y ha determinado que son "circulares”.

Se puede hacer clic en un pez para
inspeccionarlo. La informacion aqui
muestra que, para este pez, IA determind
que la forma de su cuerpo era un indicador
positivo de que se trataba de un pez
"circular”.

Pez "no circular" -
entrenamiento: 30




Pez "no circular" -
entrenamiento: 30

Al alternar la vista, también podemos analizar el pez

[

.o D 2 que IA determind que "no es circular”. Las barras
) ol verdes que apuntan a la derecha representan una
3 senal de que el rasgo es "circular”. Las barras rojas
B qgue apuntan a la izquierda indican que "no es
Ry - circular”. IA decide como clasificar cada pez segun
*todos los componentes, incluso aquellos que no se
muestran en la lista.*

¢Qué pasa con los otros rasgos?

Es posible que hayas notado que otros rasgos como el color parecen importarle a IA, a pesar de que el estudiante
solo estaba mirando la forma del cuerpo. Ademds del hecho obvio de que IA no puede leer nuestras mentes, hay
otra razén por la que IA podria sacar algunas de las conclusiones equivocadas.

Los peces en este tutorial se generan al azar. Los peces que el estudiante etiqueté como "circulares" tuvieron
aleatoriamente algunos de los mismos colores. Si el conjunto de datos de entrenamiento no incluye peces verdes
con cuerpos redondos, IA tendrd menos confianza en clasificar uno como "circular" incluso si eso es lo que
pretendia el estudiante.

Ejemplo 2: uso de la vista de informacion para mejorar el modelo

Agregar més datos de entrenamiento no solo cambia los resultados, sino los datos que se muestran en la vista de
Informacién. A veces, el grafico de resultados que se muestra puede aclarar por qué los resultados no coinciden
con las expectativas.

Ahora consideremos a un estudiante que quiere entrenar en IA para reconocer un pez "enojado”. Para lograr esto,
deben seleccionar cualquier pez con cejas que apunten hacia adentro y bocas fruncidas. Etiquetaran a un pez como
"enojado" si tiene una combinacién de estos rasgos:

Ojos "enojados": w& < bocas "enojadas": — s M~

Can A.l. figure out what the student is doing without being explicitly programmed? It depends on how much training
data the student provides and the quality of data in the set.

(1A puede averiguar qué estd haciendo el estudiante sin ser programado explicitamente? Depende de la cantidad
de datos de entrenamiento que proporcione el estudiante y la calidad de los datos en el conjunto.

Pez "enojado" - entrenamiento:

Pez "enojado" - entrenamiento: 30 200

L]

These were the most »
important fish parts: o v,

These were the most

-
e & x
" ey
important fish parts:
g & &

-
)

i .4
Click individual fish to see their %
information.

Click individual fish to see their ’ e e ﬁ
information. -




Pez "enojado" - entrenamiento:

Pez "enojado"” - entrenamiento: 30 200

Aqul podemos ver que IA entendio de inmediato
que los "ojos” eran el rasgo mas importante, pero
seguido de cerca por el "color”, y no la "boca”.
Hay algunos peces morados en la imagen de la
izquierda que tienen bocas que son diferentes de
lo que el estudiante estaba apuntando. ¢Quizas Mejord los resultados después de
muchos de los peces "enojados” que el estudiante un mayor entrenamiento.
selecciond inicialmente eran morados? Una forma
de mejorar el modelo seria continuar entrenando,
asegurandose de continuar hasta que varios peces
morados "no enojados” hayan sido etiquetados
correctamente.
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