FICHAS PEDAGOGICAS PARA HORAS DE LIBRE DISPOSICION CURSO A

LECCIONES Y CONCEPTOS: FUNDAMENTOS DE CIENCIAS DE LA COMPUTACION 2

CURSO A

PRIMERO 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 al pensamiento computacional.

LECCION 12

EVENTOS

LECCION 4

DEBUGGING

LECCIONES 9 - 10

LOOPS
LECCION 6

PROGRAMAR

Las lecciones 1,2,3, 5,7,8 y 11, se omiten, pues son parte de Fundamentos de la Computacion Curso
A 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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LECCION 4

DEBUGGING

¢Qué
aprenderan?

LQué
estrategias
uvtilizo?
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Ciencias Naturales OA 6:

e Identificar y describir la ubicacion y la funcién de los sentidos, proponiendo
medidas para protegerlos y para prevenir situaciones de riesgo.

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 A: Debugging: Aprender a arrastrar y soltar, incluido en el programa
fundamentos, los nifos puedan familiarizarse con las funciones del computador mds
sencillas como hacer clic o Touch, arrastrar y soltar, advertir senales auditivas que
entregan alertas o mensajes informativos, entre ofros.

Se sugiere siempre seguir un proceso que considere los pasos de descomponer,
evaluar, abstraer, generdlizar 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
Experimentacion, evaluacién, exploracion, colaboracién, generalizacion vy
comunicacion.

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

e Leccion 4: Secuencias de arrastrar y soltar
http://studio.code.org/s/coursea-2017/stage/4/puzzle/2

Conocimiento inicial:

Para abordar los objetivos de aprendizaje de Ciencias Naturales y del programa
fundamentos, se propone que el docente al frabajar con dispositivos computaciones
o en el laboratorio de computacién, proponga a los niRos cerrar sus 0jos y que
puedan identificar qué sonidos escuchan, qué aromas hay en el laboratorio o tienen
un Tablet, por ejemplo, y que puedan indicar qué produce ese sonido o emite ese
aroma. El  profesor puede usar el https://studio.code.org/s/coursea-
2017 /stage/4/puzzle/4, el cual al ir armdndolo emite un sonido para dar cuenta de
un logro, entonces puede preguntar gqué ha producido ese sonido?

Una vez que estdn en los computadores o fienen en sus manos dispositivos
computacionales, los nifos responden qué sentidos usan para hacer funcionar el
computador, si fiene mouse, preguntar qué sienten al hacer clic, o qué sucede con
el tacto si aprietan mucho rato el botdn de clic, o bien, preguntar 3Por qué se dice
hacer clice
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En un segundo momento presente una ldmina del cuerpo
humano en formato digital o impreso en la que ubiquen los
senfidos y senalen qué sentidos son lo que utilizan para usar un
dispositivo computacional.

La imagen puede copiarla en cualquier soffware de dibujo
disponible y pedirles que marquen con color cada sentido y
luego indiquen con ofro color cuales son los que utilizan
principalmente para usar un Tablet, teléfono celular o
computador de escritorio. Al hacer este ejercicio también
ejercitardn el arrastrar y soltar.

Ampliacién del conocimiento:

Se sugiere que el docente, a partir de los sentidos necesarios para inferactuar con
dispositivos computacionales y digitales, puedan seguir abordando aspectos
relacionados con la interaccién de los estudiantes con los dispositivos electrénicos,
poniendo énfasis en que ellos son los que les dan instrucciones al sistema para que
enfregue unarespuesta. Asi, se propone que el docente, solo dando o instrucciones
orales descriptivas alos nifos (aunque aun no sean lectores) para que estos realicen
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 A.
Paso 4: Seleccionar la leccién 4: secuencias con arrastrar y soltar.

En un segundo momento el docente mediard el video Programacion de pares
https://studio.code.org/s/coursea-2017/stage/4/puzzle/1de, aun cuando esté en
inglés, tiene subtitulos que se activan en YouTube, lo que ayuda a mostrarles a los
ninos los sentidos que ponen en accién cuando trabajan con un companero de
forma colaborativa.

En un tercer momento el docente indicard a los ninos que deben poner todos sus
sentfidos en acciodn, sobre todos los visuales, del tacto y auditivo para armar los 12
rompecabezas que se presentan para arrastrar, soltar y hacer clic o Touch:

A modo de sugerencia, el docente puede realizar cada rompecabezas pidiendo
a los ninos que escuchen la instruccion de la pdgina web para hacerlo cerrando
los ojos, o bien, pidiéndoles que expliqguen como lo han hecho o qué funcién
cumplen los dedos y ojos para realizar los desafios. También pedirles que den “Like”
alos rompecabezas y que comenten como ha sido el proceso de arrastrar —soltar.
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Generalizacion o transferencia:

En este momento el docente debe propiciar que los ninos autoevallen su trabajo y
que puedan responder preguntas como 3Qué sucederia si pierdes el sentido del
tacto para arrastrar y soltare gpodrias encajar los bloques de los rompecabezas sin
pierden el sentido de la visién2 3cdémo podrias hacer este trabajo sin oire

Luego focalice en que lo que han hecho es mover bloques para solucionar una
situacion problema y que el arrastrar y soltar es parte importante de la programacion
por blogues. Finalmente, problematicelos solicitando que ellos armen su propio
rompecabezas con 10 a 20 blogues, utilizando lo nuevo que han aprendido. Para
esto pueden hacerlos de forma concreta usando materiales de desecho o usando
un software de dibujo.

También puede proponer a los ninos que realicen la actividad principal de la Guia
diddctica, curso A, leccién 4 Debugging del programa fundamental para generalizar
y transferir lo aprendido.

Estrategia de evaluacion:

Se sugiere evaluar formativamente la identificacién de los sentidos en Idmina del
cuerpo humano. También es posible entregar retroalimentacién en el proceso,
cuando los ninos no logran ordenar cada bloque del rompecabezas. Ademds,
puede establecer un sistema de evaluacién para considerar los niveles logrados
por los estudiantes en las lecciones en linea.

Textos oficiales Ministerio de Educacion:

e Programa de estudio primer afo bdsico Ciencias Naturales:
https://www.curriculumnacional.cl/portal/Ejes/Ciencias-de-la-vida/Los-
sistemas-en-los-seres-vivos/18366:CNO1-OA-06

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