FICHAS PEDAGOGICAS PARA HORAS DE LIBRE DISPOSICION - CURSO B

LECCIONES Y CONCEPTOS: FUNDAMENTOS DE CIENCIAS DE LA COMPUTACION 2

CURSO B

SEGUNDO BASICO n

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 4-13

EVENTOS

LECCIONES 10 -11

LOOPS

LECCION 7-8

PROGRAMAR

Las lecciones 1,2,3, 5,6,9 y 12, se omiten, pues son parte de Fundamentos de la Computacion Curso
B en modalidad sin conexién (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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LECCION 4

Tecnologia OA 2:

e Organizar las tareas para elaborar un objeto tecnoldgico, distinguiendo
las acciones los materiales y las herramientas necesarias para lograr el
resultado deseado.

Objetivos Programa Fundamentos - Leccién 4:

e Arrastrar, soltar y hacer clic para completar los desafios de Code.org.

Para trabajar estos Objetivos de aprendizaje se propone que a partir de la leccion 4
del curso B: Aprender a arrastrar y soltar, incluido en el programa fundamentos, los
ninos puedan familiarizarse con las funciones del computador mds sencillas como
hacer clic o Touch, arrastrar y soltar, advertir senales auditivas que entregan alertas
0 mensajes informativos, entre otros.

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

Habilidades
Experimentacién, evaluaciéon, exploracién, colaboracién, generalizaciony
comunicacion.

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

e Leccidn 4: Secuencias de arrastrar y soltar
https://studio.code.org/s/courseb-2017/stage/4/puzzle/1

Conocimiento inicial:

Para abordar los objetivos de aprendizaje de Tecnologia y del programa
fundamentos, se propone que el profesor presente Idminas de objetos tecnoldgicos
simples que los estudiantes puedan reconocer y distinguir tanto sus materiales como
las herramientas y procedimientos técnicos involucrados en su elaboracion. A modo
de ejemplo, se sugiere que andadlicen el proceso de elaboracién de un “remolino de
papel” completando la siguiente tabla:

OBJETO MATERIALES HERRAMIENTAS PROCEDIMIENTOS

TECNOLOGICO TECNICOS



https://studio.code.org/s/courseb-2017/stage/4/puzzle/1
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En este momento, esimportante que los ninos guiados por el profesor identifiquen los
procedimientos técnicos estableciendo un orden y una secuencia légica con
relacién a la elaboracion del remolino de papel. Luego, comparten los resultados
del andlisis con sus companeros y companeras.

Ampliacién del conocimiento:

En un primer momento el profesor abordard aspectos relacionados con la
interaccién de los ninos con los dispositivos electronicos que disponen para
desarrollar las actividades en linea en la plataforma Code.org siguiendo los
siguientes pasos:

- Paso 1: Encender el dispositivo electrénico.

- Paso 2: Dirigirse al sitio web https://code.org
- Paso 3: Dirigirse a la seccion alumnos y seleccionar el curso B.
- Paso 4: Seleccionar la leccién 13: Eventos en el Play Lab.

En un segundo momento el profesor explicard aspectos de la interfaz a los nifios
para que ellos se puedan ir familiarizando con la forma de interactuar con la
plataforma.

En un tercer momento, el profesor indicard a los ninos que deben analizar cudles
son las herramientas que disponen y los procedimientos técnicos que tienen que
ejecutar para armar los 12 rompecabezas que se presentan para arrastrar, soltar y
hacer clic o Touch.

Pidales que dibujen las herramientas y describan los procedimientos técnicos en la
siguiente fabla:

HERRAMIENTA NOMBRE PROCEDIMIENTOS TECN

\\

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

Generalizacion o transferencia:

En este momento el profesor debe propiciar que los nifos autoevalien su trabajo vy
que puedan responder preguntas como 3Coémo se utiliza el mouse del computador?
scomo se utiliza el mouse si eres zurdo? zqué ofro elemento del computador,



https://code.org/
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ademds del mouse, es importante para trabajar en el armado del rompecabezas
digital?

Ponga foco en los procedimientos técnicos que los estudiantes ejecutaron para
armar los rompecabezas digitales, que lo que han hecho es mover bloques para
solucionar una situacién problema y que el arrastrar y soltar es parte importante de
la programacion por bloques. Finalmente, problematicelos solicitando que ellos
armen su propio rompecabezas con 10 a 20 bloques, utilizando lo nuevo que han
aprendido. Para esto pueden hacerlos de forma concreta usando materiales de
desecho o usando un Software de dibujo.

Generalizacidon o transferencia:

En este momento el profesor 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 creen un juego para el
recreo o para Educacion fisica, definiendo las reglas, los espacios, las interacciones
entre los participantes, los recursos materiales que podrian necesitar etc. Pidales que
lo dibujen y lo expliquen al curso, mientras los demds estudiantes hacen comentarios
para ir mejorando y perfeccionando el juego. Se puede tomar como base para la
creacion del juego la adaptacion de alguno ya existente o de algun deporte que
de lineamientos centrales del nuevo juego.

Estrategia de evaluacion

Se sugiere evaluar formativamente la identificacion de los materiales, herramientas
y procedimientos técnicos del remolino de papel, ademds del procedimiento
ejecutado por ellos para el armado de los rompecabezas digitales. También es
posible entregar retroalimentacién en el proceso, cuando los nifos no logran
ordenar cada blogque del rompecabezas. Ademds, puede establecer un sistema de
evaluacion para considerar los niveles logrados por los estudiantes en las lecciones
en linea.

Textos oficiales Ministerio de Educacién:
e Programa de estudio segundo ano bdsico Tecnologia:

https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-20731_programa.pdf

e Planificaciones de lecciones en linea CODE:
https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-88867_recurso_pdf.pdf
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LECCION 13

Tecnologia OA 1:

e Crear disefos de objetos tecnoldgicos, representando sus ideas a través de
dibujos a mano alzada o modelos concretos, desde sus propias
experiencias y tépicos de otfras asignaturas, con orientacién del profesor.

Objetivos Programa Fundamentos- Leccion 13:

e |dentificar 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 oftros/as estudiantes.

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

Se sugiere seguir un proceso que considere los pasos de descomponer, evaluar,
abstraer, generalizar 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

Disefo, elaboracién, experimentacion, evaluacion, exploracién, representacion,
generalizacion, abstraccion, creatividad y comunicacién.

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

e Leccién 13: Eventos en el Play Lab
https://studio.code.org/s/courseb-2017/stage/13/puzzle/1

Conocimiento inicial:

Para abordar los objetivos de aprendizaje de Tecnologia y del Programa
fundamentos, se propone que el profesor invite a los estudiantes a contar una historia
de un persongje ficticio de cuentos, historietas, dibujos animados, peliculas, etc.
Pidales que dibujen liboremente esa historia identificando el personaje principal y el
entorno donde este se desenvuelve. Una vez finalizado el dibujo, compartan las
historias y los dibujos que realizaron.

A partir de las historias que los ninos relataron, problematice desde la posibilidad de
convertir esa historia en un videojuego. Realice preguntas del tipo zexiste algun video
juego de la historia que han relatado? 3cdmo se hacen los videojuegos? gcudles son
los elementos que tiene un videojuego? zcdmo interactian las personas con los
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personajes de los videojuegose Anote sus respuestas en la pizarra o presentacion
digital.

Presénteles dos personajes nuevos a los estudiantes:

Daisy la Dragdn El Caballero

Contextuadlice desde las posibilidades técnicas que ofrece la plataforma
https://code.org/ para que puedan disenar un videojuego con estos personajes
definiendo:

Interacciones entre los personajes
Ambiente

Movimientos

Temdtica del juego.

El diseno debe ser un dibujo a mano alzada donde definan estos aspectos.

Ampliacion del conocimiento:

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

Paso 1: Encender el dispositivo electrénico.

Paso 2: Dirigirse al sitio web https://code.org

Paso 3: Dirigirse a la seccidn alumnos y seleccionar el curso B.
Paso 4: Seleccionar la leccién 13: Eventos en el Play Lab.

En un segundo momento el profesor explicard aspectos de la interfaz a los
estudiantes para que estos se puedan ir familiarizando con la forma de interactuar
con la plataforma.

En un tercer momento el profesor leerd las instrucciones de cada nivel
relaciondndolo con los aprendizajes del OA1 de la asignatura de Tecnologia,
poniendo foco en la idea de juego plasmada en el diseno que hicieron los
estudiantes. Es muy importante que en el momento de ir desarrollando los niveles
de la leccion 13, los estudiantes realicen adecuaciones a la idea preliminar
considerando las posibilidades técnicas que ofrece la plataforma, sin perder el
fondo de la idea de los estudiantes.

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

En este momento el profesor 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 creen un juego para el
recreo o para educacion fisica, definiendo las reglas, los espacios, las interacciones
entre los participantes, los recursos materiales que podrian necesitar etc. Pidales que
lo dibujen y lo expliquen al curso, mientras los demds estudiantes hacen comentarios
para ir mejorando y perfeccionando el juego. Se puede tomar como base para la
creacion deljuego la adaptacién de alguno ya existente o de algin deporte que de
lineamientos centrales del nuevo juego.

Estrategia de evaluacion

Se sugiere evaluar formativamente el dibujo donde cuentan la historia de un
personaje ficticio. Ademds, puede establecer un sistema de evaluacién para
considerar los niveles logrados por los estudiantes en las lecciones en linea.
Evaluar el disefo del videojuego basado en los personajes de Daisy la Dragdn y
El Caballero, ademds del resultado que queda plasmado en la plataforma.
Finalmente, considere Ias generalizaciones que hacen los estudiantes plasmados
en el nuevo juego para el recreo o la clase de Educacion fisica.

Textos oficiales Ministerio de Educacion:

e Programa de estudio primer ano bdsico Tecnologia:
https://www.curriculumnacional.cl/é14/articles-20730_programa.pdf

e Planificaciones de lecciones en linea CODE:
https://www.curriculumnacional.cl/é14/articles-88867_recurso_pdf.pdf
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