Leccion 9: Dibujar con bucles

55 minutos

Resumen

Esta leccion de desarrollo de calificaciones cambia el
enfoque de Sprite Lab al Artista, una nueva herramienta que
los estudiantes exploraran a lo largo del resto del curso.

Propodsito

Los estudiantes practicaran el uso de bucles, un concepto que
repasaremos en las préximas lecciones.

Curso Completo Alineamiento

Estandares

Estdndares de Ciencias de la Computacién CSTA K-12 (2017)
» AP - Algorithms & Programming

Agenda

Actividad previa (10 minutos)

Introduccién

Actividad Principal (30 minutos)
Dibujar con bucles

Actividad de cierre (15 minutos)
Reflexién

Guia Didactica

Actividad previa (10 minutos)

Introduccidon

Objetivos
Los estudiantes podran:

+ Diferenciar entre comandos
gue deben ser repetidos en
bucle y comandos que deben
ser usados de forma casual.

* |dentificar los beneficios de
usar una estructura de bucle
en lugar de la repeticion
manual.

Preparacion

* Juega con los rompecabezas
para encontrar cualquier area
potencialmente problematica
para tu clase.

» Asegurate de que cada
estudiante tenga un diario de
reflexion.

Vocabulario

¢ Bucle - la accion de hacer
algo una y otra vez.
* Repetir - Hacer algo otra vez.

Los estudiantes pueden tener diferentes niveles de experiencia tanto con la herramienta el Artista como
con el concepto de bucles. En funcion de lo que creas que es mejor para tu clase, te recomendamos
gue encuentres uno o dos desafios para que puedes revisar con la clase. Ya sea que esta leccién sea
una introduccidn o una revision, ies importante preparar a los estudiantes para lo que viene a

continuacion!


https://studio.code.org/s/coursef-2021/standards

Actividad Principal (30 minutos)

Dibujar con bucles

Para algunos estudiantes, identificar en dénde agregar bucles repetir podria ser mas facil si escriben
primero el programa sin bucles y luego encierran en un circulo las secciones que se repitan. De ser asi,
podria ser de gran ayuda para ellos permitirles tener hojas y ldpices a mano. Los estudiantes también
podrian disfrutar dibujar algunas formas y figuras en una hoja antes de programarlas en digital.

1 Video: Presentacidon del artista con JR Hildebrande
& 2-3 Desarrollo de Habilidades
2 3
@ 4 Video: Bucles con el Artista
3 5-6 Desarrollo de Habilidades
5 6
i 7 Practica

Actividad de cierre (15 minutos)

Reflexion

Sugerencias:

e (¢Cuadl fue la figura o forma mas genial que programaste hoy? iDibujala!
* (Qué otra figura o forma te gustaria programar? ¢Puedes inventar el codigo para crearla?
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