Aprendo a Programar

Leccion 10: variables semejantes a

sobres

Ver en Code Studio

Resefia

Las variables son marcadores de posicidon de valores, tales como
numeros o palabras. Las variables ofrecen mucha libertad a los
programadores, ya que en lugar de escribir una frase muchas veces
o recordar un numero incierto, los programadores pueden usar
variables para referenciarlos. Esta leccion ayuda a explicar qué son
las variables y cémo pueden ser usadas. El concepto de “variable”
no es precisamente facil de asimilar, por lo que recomendamos

destinar mucho tiempo para resolver dudas al final de la leccién.
Propdsito

Las variables son muy utiles en la programacién. Los estudiantes
conoceran las variables al ser representadas con sobres asignados
con un nombre, los cuales tendran adentro una carta con el valor
de la variable. Esta leccidon ayudara a los estudiantes a entender
como los nombres pueden ser marcadores de posicion de valores
en el mundo fisico, de manera que se les facilite la comprension de

la programacién con variables en el mundo digital.

Secuencia para el aprendizaje

e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacion del conocimiento (20 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)

e  Evaluacion (10 min): Evaluacion — Variables de sobre
e  Aprendizaje ampliado

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Identificar variables y determinar sus valores.

e  Definir y reconocer variables en el contexto de lecciones de la
vida real.

e  Crear situaciones que requieran el uso de variables.

Preparacion

o Conseguir 6 o mas sobres en blanco, para realizar la
Lecciodn inicial y algunos mas para la Leccién principal.

0 Imprimir una guia de trabajo para cada estudiante.
O  Imprimir una evaluacién para cada estudiante.
o  Proveer sobres, papel y lapices a los estudiantes.

O Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario del
estudiante.

Enlaces

iAtencion! Por favor, haga una copia de cada documento que

planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:

e Video — Variables de sobre (no olvide activar los subtitulos al
espafiol)

e Guia del profesor — Variables de sobre

e  Guia del profesor — Evaluacién — Variables de sobre

Para los estudiantes:

e  Guiade trabajo — Variables de sobre

. Evaluacién — Variables de sobre

Vocabulario

Variable: una etiqueta para una porcién de informacién en un
programa.
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https://studio.code.org/s/coursef-2020/stage/7/puzzle/1/
https://drive.google.com/file/d/1lGwYbzEkcfZSqalkFyoFGq2Qo063zR_v/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lGwYbzEkcfZSqalkFyoFGq2Qo063zR_v/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=DI7DprN4FtE&feature=youtu.be
https://drive.google.com/file/d/1ss1seyT2UQUVudOEkEXERbuQg9R8HTNn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ss1seyT2UQUVudOEkEXERbuQg9R8HTNn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11f78OSlcoVBXHAT3j1sf4UXV2bVPyCpi/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1tQHldUrH7DKkLe12YRmLy3nsVYOX3_6g/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1iYnJxwNNiDkTWU8GUEcdmXPn-TSzKGwA/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-yqdEIk3BeYLDujQjHwTKmk8IqvYn_iV/view?usp=sharing
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Vocabulario

Esta leccidn tiene una importante palabra:
e  Variable: diganlo conmigo, VA — RIA — BLE.

Un marcador de posicidn para una porcién de informacién que puede cambiar.

Introduccion
Pida que cuatro voluntarios pasen al frente de la clase y ubiquelos en una linea. Coménteles que va a escribir un poema para cada uno de ellos.
En la pizarra (o proyectado) escriba la oracidn para el primer estudiante (supongamos que se llama Juan):

Juan, quien estd aqui en frente,
Sin duda un estudiante excelente.

Pida un aplaudo de los estudiantes y agradezca a Juan por su participacidn. Pidale a Juan que vuelva a sentarse, o que vuelva al principio de la
fila, mientras borra la pizarra y llama al siguiente (supongamos que se llama Ana).

Ana, quien estd aqui en frente,
Sin duda un estudiante excelente.

Nuevamente pida aplausos, borre la pizarra y llame al siguiente.

Sandra, quien esta aqui en frente,
Sin duda un estudiante excelente.

Mientras llama al ultimo voluntario, pregunte a todos los estudiantes si les gustaria que hiciese un poema para cada uno de ellos. Quizas podria
hacer un poema para todo el colegio. iPor Dios, necesitaremos mucho tiempo! Haga esta pregunta a los estudiantes:

“éCémo podria hacer esto mas rapidamente?”

Es probable que los estudiantes noten que en cada poema esta cambiando sélo una palabra, el nombre de la persona a quién vaya dirigido el
poema. Ayudelos a ver la ubicacién encerrando en un circulo el nombre escrito en la pizarra y escriba “PrimerNombre” al lado.

“Tomaria mucho tiempo escribir un poema para cada persona del colegio si no pudiese empezar hasta que sepa el nombre de todas las personas,
écierto?

e  ¢Cuanto tiempo crees que tomaria crear un videojuego si este no pudiese comenzar hasta que sepa tu nombre de usuario?

e  (Qué tan costoso serian los videojuegos si tuviesen que crear un juego especial para cada persona?

e  (Como crees que podamos evitar eso?

Para este punto, es muy probable que a la clase ya se le haya ocurrido la idea de colocar alguna clase de marcador en la posiciéon donde va el
nombre (marcador de posicion). Con esto, ya han recorrido la mayor parte del camino para entender a donde va esta leccion.

e  (Como podriamos ponerle a este marcador de posicion?
o  Necesitamos ponerle un nombre que tenga sentido. Por ejemplo, no podriamos ponerle “edad” si se trata de un marcador para

el nombre, éno?

Ahora, vamos a sumar mas voluntarios. Dele a cada uno un trozo de papel en donde puedan escribir sus nombres y pidales que los pongan dentro
de sobres individuales etiquetados como “PrimerNombre”.
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Esta vez, escriba el poema en la pizarra, pero en lugar de escribir un nombre especifico, escriba “PrimerNombre” en donde deba ir el nombre del

estudiante.

e  Pida al primer voluntario de la fila que saque el trozo de papel de su sobre y se lo muestre para que usted lo escriba en la pizarra, en el
espacio donde esta escrito “PrimerNombre”.

e  Cuando borre la pizarra, no borre el poema completo, si no que sélo el nombre del estudiante.

e Llame al siguiente estudiante para que muestre su variable.

. Repita tantas veces como considere conveniente.

Ahora, es momento de la Leccidn principal.

Ampliacion del conocimiento (20 min)

Guia de trabajo — Variables de sobre

Una vez que los estudiantes hayan entendido cémo se relacionan los sobres y las variables, reparta las guias de trabajo para que ellos mismos
preparen algunas variables.

Instrucciones:

e Divida a los estudiantes en grupos de 2 a 4 estudiantes.

e  Pidales que disefien (dibujen) un robot.

e  Después de 10 a 15 minutos, pidales que rellenen sus sobres con informacidn relevante de sus robots, como el nombre, la altura y el
propdsito.

e Recoja los sobres de todos los grupos y llévelos frente a la clase para compartirlos con todos.

e  Escriba en la pizarra “el nombre de mi robot es NombreRobot, mide NumeroAltura y su propdsito es Propdsito”.

e Uselos sobres pararellenar los espacios de la oracidn respectivos a cada variable y pida a cada grupo que se ponga de pie cuando escuchen
la oraciéon que describa su creacion.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Charla rapida: équé aprendimos?
e  (Qué aprendimos hoy?
e  ¢(Seles ocurre algun lugar en donde hayan visto variables antes?
e Hayal menos una variable en la parte superior de la mayoria de las tareas y guias que ustedes entregan ¢Se les ocurre cual puede ser?
e  (Por qué creen que los profesionales no ponen “espacios” en los nombres de las variables?
o  ¢Qué pasaria si hay una variable “0jo”, una variable “color” y una variable “color de ojo”?

e Lasvariables también pueden almacenar nimeros.
o  Supongamos que tengo dos sobres etiquetados como num1y num2. Luego, escribo numl+num?2.

o  ¢Qué pasasiel sobre “num1” contiene el nUmero 4 y el sobre “num2” contiene el nUmero 5?

Escribir en el diario

El acto de escribir en sus diarios sobre lo aprendido, respecto de si les parecid util y de lo que sintieron, ayuda a sus estudiantes a fortalecer
cualquier conocimiento que hayan obtenido hoy y servir como un resumen al que puedan recurrir en el futuro.

Sugerencias para el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccion de hoy?

e (Como te sentiste durante la leccion?

e  (Qué es unavariable?

e  (Por qué crees que las variables son importantes en la programacion?
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Evaluacion (10 min)

Evaluacion — Variables de sobre

Dé a los estudiantes tiempo suficiente para terminar la evaluacion. Si esta dispuesto a invertir mas tiempo en esta parte, revisen las respuestas
en conjunto como clase.

Aprendizaje ampliado
Use estas lecciones para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Pueden ser usadas como lecciones extraprogramaticas.

¢Qué hay en la caja?
e Dibuje cajas en una hoja con operaciones matemadticas simples entre ellas.
o Porejemplo, [1+[]=]]
e  Prepare cuadrados de un tamafio similar con nimeros entre el 1y el 20.
e  Pida a un voluntario que pase al frente y cree una ecuacidn que esté correcta, usando los nimeros provistos.
e Unavez que el estudiante haya terminado (y la clase haya verificado la ecuacidn), de los tres nimeros debe quitar uno e intercambiar otro
por cualquier otro numero.
o  Comente que hay un nimero secreto en la caja vacia, que hace que la ecuacién esté correcta de nuevo.
o  ¢éQué numero esta en la caja?
e Juegue este juego unay otra vez, hasta que pueda remover cualquiera de los tres nimeros y los estudiantes puedan descifrar cual se supone
que es.
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