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Leccion 58

La altura del cohete

Leccién en linea

Propésito

Aplicando la Receta de Disefio, los estudiantes resolverdan una Recursos
serie de problemas relacionados a calcular la altura de un cohete
tras una cantidad de segundos dada desde el lanzamiento. Las

iAtencion!
funciones que escriban se usaran para animar el despegue del Lorfavor, haga una copia
cohete. de cada documento que
planee compartir con los
Secuencia para el aprendizaje estudiantes.

Conocimiento inicial .
Para los estudiantes:

Ampliacion del conocimiento e Guiade trabajo—La
altura del cohete

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e Disefiar funciones para resolver problemas.

e UsarlaReceta de Disefio para escribir contratos, probar casos
y definir funciones.
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https://drive.google.com/file/d/1c9wnW43SSiVcUMNMypUa_H8wfp6nqJWz/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1c9wnW43SSiVcUMNMypUa_H8wfp6nqJWz/view?usp=sharing

¢Como nos ayuda el computador para resolver problemas matematicos?
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial
Introduccion

Las funciones son una pieza clave en los programas de animacién. Por ejemplo, un programa que
haga un dibujo estatico de un murciélago puede colocar dicho murciélago en cualquier parte,
dependiendo de la entrada que se ingrese. Cuando esa entrada cambie ligeramente a causa del
tiempo o de la interaccién del usuario, parecerd que el murciélago se mueve. Funciona de una
forma similar a las animaciones de folioscopio, en donde cada pagina tiene dibujada una imagen
estatica que presenta un leve cambio respecto a la anterior. Al mostrar las paginas rapidamente,
una detrds de otra, parecera que la imagen se mueve suavemente.

Si ponemos todas estas imagenes juntas, conseguiremos una animacion del murciélago dando una
vuelta.

En los desafios en linea, los estudiantes se encontrardn con una caja de funciones que no tienen
ningln parametro de entrada, lo que representa la funcién como un tipo de datos. Esto le permite
pasar su funcidn a la funcion de inicio, donde se puede utilizar para controlar la animacion del
cohete. Al pasar la funcion de altura del cohete al motor podemos ejecutarla repetidamente con
nuevos numeros a medida que pasa cada segundo en lugar de ejecutarla con un valor especifico. La
ejecucion periddica crea el efecto de animacién. A medida que pasa cada segundo, la funcion altura
del cohete se ejecuta de nuevo, se calcula la nueva ubicacién y se vuelve a dibujar el cohete en su
nueva ubicacion. Este dibujo y rediseiio en diferentes ubicaciones da la apariencia de movimiento.

Ampliacién del conocimiento

Desafios en linea

En esta Leccidn, escribirdn funciones que manipulen imagenes para crear animaciones.

Dirijanse al Curso A — Leccion 10 en Code Studio para empezar a programar.
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http://studio.code.org/s/AlgebraA/stage/10/puzzle/1
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Animacion no lineal

El Ultimo desafio de esta Leccion es un desafio libre que les
permitird a usted y a sus estudiantes experimentar con otras
variaciones de la formula del cohete. Los estudiantes encuentran
particularmente interesante (y a menudo desafiante) la Leccién
de escribir funciones que produzcan aceleracién no lineal. Si
los estudiantes estan familiarizados con las cuadraticas, puede
denominar a esta Leccién como tal. Sin embargo, quienes no
estén familiarizados con ellas también pueden disfrutar de este
desafio.

Coloque las siguientes tablas de entrada/salida en la pizarray vea
si los estudiantes pueden crear las funciones que produzcan la
animacion apropiada.

Desafio 1 Desafio 2

Entrada Salida Entrada Salida
1 10 1 15

2 40 2 45

3 90 3 95

Una vez que los estudiantes hayan calculado las tablas de entrada
y salida, animelos a idear sus propias funciones de animacion no
lineal.

Sugerencias para evaluacién

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los
aprendizajes:

e Desarrollan y programan algoritmos para ejecutar
procedimientos matematicos, realizar cdlculosy obtener términos
definidos por una regla o patrén.

Después de crear un
movimiento lineal simple, se
les pedird a los estudiantes
que escriban funciones para
animar una aceleracién
simple. Se les dard una tabla
de entrada/salida para que
escriban su nueva funcion.
Es recomendable que realiza
esta Leccidn en conjunto
como clase, de manera que
los estudiantes puedan

ver cémo analiza una tabla
de entrada/salida, a fin de
entender la relacién entre
los valores de entrada y de
salida.
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