FICHAS PEDAGOGICAS PARA HORAS DE LIBRE DISPOSICION - CURSO C

LECCIONES Y CONCEPTOS: FUNDAMENTOS DE CIENCIAS DE LA COMPUTACION 2

CURSO C

TERCERO BASICO

El docente puede abordar las lecciones del programa Fundamentos de acuerdo

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

conceptos que les son propios a la programacion.

LECCION 12-13

EVENTOS

LECCION 3

DEBUGGING

LECCIONES 9 - 10

LOOPS
LECCION 5-6

PROGRAMAR

Las lecciones 1,4,7,11,14,15 se omiten, pues son parte de Fundamentos de la Computacién Curso C
en modalidad sin conexion (Off-line), disponibles en:
https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-88866_recurso_pdf.pdf

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

LECCION 12

¢Qué
aprenderd
n?

Tecnologia OA 2:

e Planificar la elaboracién de un objeto tecnoldgico, incorporando la
secuencia de acciones, materiales, herramientas, técnicas y medidas de
seguridad necesarias para lograr el resultado deseado.

Objetivos Programa Fundamentos— Leccion 12:

e |dentfificar acciones que se correlacionen para ingresar eventos.

e Crear una historia interactiva animada, usando secuencias o
conductores de eventos.

e Compartir un artefacto creativo con otros/as estudiantes.

¢Qué
estrategias
utilizo?

Para frabajar estos Objetivos de aprendizaje se propone que a partir de la leccién
12 del curso C, incluido en el programa fundamentos, los ninos puedan resolver
problemdticas y tareas siguiendo una sucesion légica que les permita comenzar a
relacionarse con la programacion computacional, conociendo y utilizando conceptos
bdsicos que les permitan elaborar un prototipo de producto tecnolégico en el contexto
de la asignatura de Tecnologia.

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

Habilidades
Diseno, elaboraciéon, experimentacion, evaluacién, exploracién, representacion,
generalizacion, abstraccion, creatividad y comunicacion.

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

e Leccion 12: Construye un juego Flappy
https://studio.code.org/s/coursec-2017/stage/12/puzzle/1

Conocimiento inicial:

Para  abordar los objetivos de aprendizaje de Tecnologia y del
Programa Fundamentos, se propone que el docente invite a los estudiantes a analizar
el proceso de elaboracién de platos o comidas que los estudiantes consumen en su dia
a dia. Es posible apoyarse en un juego para dispositivos maéviles llamado
“Cooking Fever”, donde cada plato requiere de pasos especificos para ser preparado.
Pidales que jueguen los tres primeros niveles del juego y que describan los pasos para
la preparacién de dos platos de comida que aparecen en esos niveles.

Luego invitelos a pensar en su comida favorita y que vayan listando los pasos para ser
elaborada senalando en un primer momento los ingredientes necesarios, los utensilios y
el paso a paso en la preparacion. Sistematicen las preparaciones en una tabla y
compdrtanlas con el curso.
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El profesor puede problematizar preguntdndoles 3;Qué puede pasar si les falta
un ingrediente? 3se pueden reemplazar los ingredientese 3 Qué pasa sino sigo lareceta
como esta descrita en el paso apaso? zes posible adelantar los pasos de la
preparaciéon? Entre otfras. Anote sus reflexiones en la pizarra o en presentacion digital.

Ampliacién del conocimiento:

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

Paso 1: Encender el dispositivo electronico.

Paso 2: Dirigirse al sitio web https://code.org
Paso 3: Dirigirse a la seccion alumnos y seleccionar el curso C.
- Paso 4: Seleccionar la leccién 12: Construye un Juego en Flappy.

En un segundo momento el docente explicard aspectos de lainterfaz a los estudiantes
para que estos se puedan ir familiarizando con la forma de interactuar con la
plataforma.
En un tercer momento el docente leerd las instrucciones de cada nivel relaciondndolo
con los aprendizajes del OA2 de la asignatura de Tecnologia, poniendo foco en
la sucesion de actividades de la leccidn, la importancia de realizar las actividades
una a una para entender la secuencia de construccion de un videojuego, entender
los patrones de interaccién del juego y como se van generando las distintas
funcionalidades del videojuego.

A modo de sugerencia, el docente puede desarrollar algunos niveles de la plataforma
para modelar la interaccion y el desarrollo de las actividades propuestas,
vinculdndolo con los disefos elaborados por los estudiantes. Fundamente con los
movimientos y la temdtica del juego ideado por los estudiantes.

Generadlizacidn o transferencia:

En este momento el docente debe propiciar por medio de preguntas
problematizadoras dénde es posible transferir el conocimiento y los aprendizajes
experimentados. A modo de ejemplo, les puede pedir que planifiquen la construccién
de una maqueta de un escenario del videojuego que analizaron en la leccién 12 del
curso C. Pidales que listen los materiales a utilizar, los Utiles y herramientas que usardn,
los procedimientos técnicos que aplicardn en una secuencia de pasos ordenados y
que finalmente construyan la maqueta siguiendo ese plan de construccién.

¢Coémo
puedo
verificar si
aprendio?

Estrategia de evaluacion

Se sugiere evaluar formativamente el paso a paso de la preparaciéon de su plato
favorito y de los platos que analizaron en el juego “Cooking Fever”. Ademds, puede
establecer un sistema de evaluacion para considerar los niveles logrados por los
estudiantes en las lecciones en linea.

Finalmente, considere las generalizaciones que hacen los estudiantes enla
construccion de la maqueta, centrando la evaluacién en el plan de construccién y
como este fue aplicado.
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Textos oficiales Ministerio de Educacion:

Recursos
de apoyo

e Programa de estudio Tercer afo bdsico Tecnologia:
https://www.curriculumnacional.cl/é14/arficles-20732_programa.pdf

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

Oftros recursos:
e Cooking Fever:

https://play.google.com/store/apps/detailseid=com.nordcurrent.canteenhd&
hl=es_CL&gl=US
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