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En el presente documento, se utilizan de manera inclusiva términos como “el docente”, “el estudiante”, “el profesor”,
“el nifio”, “el compafiero” y sus respectivos plurales (asi como otras palabras equivalentes en el contexto educativo)
para referirse a hombres y mujeres. Esta opcién obedece a que no existe acuerdo universal respecto de como aludir
conjuntamente a ambos sexos en el idioma espafiol, salvo usando “o/a”, “los/las” y otras similares, y ese tipo de

féormulas supone una saturacion grafica que puede dificultar la comprension de la lectura.
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Presentacion del programa

Aprendo a programar: programacion integrada con Pensamiento computacional y programacion pone el foco en relevar
los Objetivos de Aprendizaje de las Bases Curriculares desde la logica de la programacién para los nivele de Il y IV medio.

Para efectos pedagdgicos significativos y coherentes con los intereses de los estudiantes, la integracidn de aprendizajes
estd enfocada en lecciones con y sin conexion, con la intencidon de incrementar instancias de aprendizaje que necesitan
ser resueltas por medio de la programacion, la interaccidn con equipos computacionales y el uso de materiales y
recursos educativos que permiten al estudiantes avanzar desde ideas concretas o otras mas abstractas. Asimismo, se
busca una integracion coherente con los conocimientos y habilidades propias del Pensamiento Computacional y
Programacion para estos niveles, como son los fundamentos de ciencias de la computacion, el pensamiento critico, la
creatividad, la comunicacién efectiva y la colaboracion.

En cada una de las lecciones se favorece la adquisicion de un lenguaje de programacion que facilita la resolucion de
problemas en diferentes ambientes de ensefianza aprendizaje.

—>

Alienacidn curricular

Programa de Estudio
3°0 4° medio
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Propésito de aprendo a programar

El propdsito de las lecciones es relevar estrategias diddcticas asociadas al aprendizaje de la programacion Yyel desarrollo
del pensamiento técnico y tecnoldgico, que permiten abordar de manera simultdnea los objetivos de aprendizaje
prescritos en las Bases Curriculares vigentes para la asignatura de Pensamiento Computacional y Programacion.

Esta propuesta de aprendizaje busca dar continuidad al Programa Fundamentos de la Computacion de 1°basico a Il afio
medio disponible en curriculum nacional, fortaleciendo conceptos y habilidades del pensamiento computacional, la
resolucion de problemas tecnoldgicos, el disefio sistemas y la comprensidn del mundo a través de la tecnologia, el
ambiente y la sociedad.

Para el uso e implementacién de las lecciones se sugieren propésitos, secuencias de aprendizaje, momentos de
preparacién, vocabulario y los objetivos de cada una, las cuales potencian e integran activamente los aprendizajes de
los estudiantes a través de la resolucidon de problemas, el desarrollo de habilidades y la aplicacion creativa de la
programacion, teniendo en cuenta el tiempo disponible y las particularidades de cada contexto escolar.

Las actividades consolidadas en cada leccion se suman a una serie de experiencias de aprendizaje, con el objetivo de
profundizar y afianzar el conocimiento de los contenidos vistos, asi como también fortalecer las habilidades abordadas
en cada unidad. Ademads, propone desafios a los estudiantes, que los docentes podran utilizar como ticket de salida 'y
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parte de la evaluacidn de proceso, segun la pertinencia y atingencia de los avances de sus estudiantes, ya que la idea es

facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje de los y las estudiantes.1

Cada leccidn sera valorada, como una evaluacién de proceso, con el fin de enriquecer los conocimientos adquiridos, a
través de desafios que seran considerados como una estrategia de evaluacion de salida, retroalimentando de manera
constante, asi como también desarrollando la metacognicidon y metaevaluacion de los estudiantes.

Aprendo a programar entrega una serie de sugerencias al docente, recomendaciones de recursos diddcticos
complementarios, como videos, tutoriales y bibliografia dispuesta tanto para profesores como para los y las

estudiantes.2

Para poder abordar las lecciones, en cada una de ellas se sugiere la mencionada secuencia de aprendizaje, la cual esta
asociada a tiempos para cada instancia, siendo flexible de acuerdo con la asignacion de horas de libre disposicion que

considere cada establecimiento:

Conocimiento

inicial

Evaluacion

Objetivos de Aprendizaje de Pensamiento computacional y programacion3 que abordan
las lecciones de Aprendo a Programar

Aprendo a programar contempla cuatro unidades, disefiadas de manera progresiva, considerando los Objetivos de

Aprendizaje de Pensamiento computacional y programacion.

Objetivos de Aprendizaje Pensamiento Computacional y programacion 3° o 4° medio

Lecciones que

cubren OA
Aplicar conceptos de Ciencias de la Computacién — abstraccién, organizacién Desde la
légica de datos, analisis de soluciones alternativas y generalizacion— al crear el leccion 1ala
OA 1. codigo de una solucidon computacional. 25.
. . . Desde la
Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no -,
rutinarios leccion 5ala
OAa. ’ 25.
Argumentar, utilizando lenguaje simbdlico y diferentes representaciones para Desde la
justificar la veracidad o falsedad de una conjetura, y evaluar el alcance y los leccion 5ala
OAd. limites de los argumentos utilizados. 25.
. - s , Desde la
Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar cémo leccién 12 a la
OAg una misma informacion puede ser utilizada segun el tipo de representacion. 25

1 https://www.curriculumnacional.cl/portal/Diferenciado-Humanista-Cientifico/Matematica/Pensamiento-computacional-y-programacion/
2 https.//www.curriculumnacional.cl/portal/Diferenciado-Humanista-Cientifico/Matematica/Pensamiento-computacional-y-programacion/
3 https.//www.curriculumnacional.cl/portal/Diferenciado-Humanista-Cientifico/Matematica/Pensamiento-computacional-y-programacion/
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. . S . Desde la
Analizar y evaluar el impacto de las tecnologias digitales en contextos sociales, leccién 5 a la
econdmicos y culturales.
OAk. y 11.
. - . . Desde la
. Pensar con perseverancia y proactividad para encontrar soluciones innovadoras a .,
Actitudes leccion 1ala
los problemas.
25.
- , Desde la
. Interesarse por las posibilidades que ofrece la tecnologia para el desarrollo )
Actitudes | . . N leccion 5ala
intelectual, personal y social del individuo. 1
Desde la
Actitudes | Aprovechar las herramientas disponibles para aprender y resolver problemas. leccion 5ala
25.
& :
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Estructura general del programa
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El programa de estudio, Contempla cuatro unidades de aprendizaje, las cuales estan divididas en actividades, cuya
complejidad de los contenidos, estara estrechamente relacionado con la cantidad de actividades por unidad, asimismo,
algunas actividades requieren conexién a internet (en linea) y otras se pueden realizar en el aula de clases sin conexién

a internet.

UNIDAD 1: El Pensamiento Computacional e iniciacion a la programacion

Contenido 1: Introduccion al Pensamiento Computacional

Leccionl: Programacion con papel cuadriculado

Leccidn2: Introduccion a los desafios en linea

Leccién3: Programacion de relevos

Leccién4: Depuracion del codigo

Contenido 2: Creacion de animaciones

Leccién5: Programacion para el entretenimiento

Leccidn6: Trazar formas

Leccién?7: Dibujar en Game Lab

Leccion8: Formas y aleatorio

Leccion9: Variables

Leccion10:

Leccion11l:

Leccion12:

Leccion13:

Leccion14:

Leccion15:

Leccion16:

Leccion17:

Leccion18:

Sprites

Ciclo de dibujo aleatorio

Patrén de contador desconectado
Movimiento de Sprite

Booleanos desconectados
Booleanos y condicionales
Condicionales y entrada del usuario
Otras formas de entrada

Proyecto - Tarjeta interactiva

Sin conexion

En linea

Sin conexion

Enlinea

En linea

En Linea

En Linea

En Linea

En Linea

En Linea

En Linea

Sin conexion

En Linea

En Linea

En Linea

En Linea

Enlinea

En Linea
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Contenido 3: Creacién de videojuegos

Leccion19

Leccion20:

Leccion21:

Leccion22:

Leccion23:

Leccion24:

Leccion25:

: Velocidad

Deteccidn de colision
Movimiento complejo de Sprite
Colisiones

Funciones

El proceso de disefio del juego

Uso del proceso de disefio del juego

En Linea

En Linea

En Linea

En Linea

En Linea

En Linea

En Linea
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UNIDAD 1: {Qué es el pensamiento computacional y la
programacion?
Contenido 1: Introduccidn al pensamiento computacional
Leccion 1: Programacion con papel cuadriculado
Leccidn 2: Introduccién a los desafios en linea
Leccion 3: Programacion de relevos
Leccidn 4: Depuracion del cddigo
Contenido 2: Creacion de animaciones
Leccidn 5: Disefiador de Minecraft
Leccidn 6: Trazar formas
Leccion 7: Dibujar en Game Lab
Leccion 8: Formas y aleatorio
Leccion 9: Variables
Leccion 10: Sprites
Leccion 11: Ciclo de dibujo aleatorio
Leccidn 12: Patron de contador desconectado
Leccion 13: Movimiento de Sprite
Leccidn 14: Booleanos desconectados
Leccion 15: Booleanos y condicionales
Leccion 16: Condicionales y entrada del usuario
Leccidén 17: Otras formas de entrada
Leccion 18: Proyecto - Tarjeta interactiva
Contenido 3: Creacion de videojuegos
Leccién 19: Velocidad
Leccidn 20: Deteccion de colisidn
Leccion 21: Movimiento complejo de Sprite
Leccidn 22: Colisiones
Leccién 23: Funciones
Leccion 24: El proceso de disefio del juego

Leccion 25: Uso del proceso de disefio del juego
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Unidad 1 - {Qué es el pensamiento computacional y la
programacion?
Contenido 1 - Introduccion al pensamiento computacional

Resumen
e  Leccidn 1: Programacion con papel cuadriculado
e Leccidn 2: Introducciodn a los desafios en linea
e Leccidn 3: Programacion de relevos
e Leccidn 4: Depuracion del codigo

Objetivos
e  OA1. Aplicar conceptos de Ciencias de la Computacién —abstraccion, organizacion ldgica de datos, analisis de soluciones
alternativas y generalizacion— al crear el cddigo de una solucién computacional.

Referencias
e  Code Studio - Code.org
e Cuantrix - Fundacién Televisa
e  CSTA - Computer Science Teachers Association
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APRENDO A PROGRAMAR

IdeoDigital

Leccion 1: Programacion con papel cuadriculado

Leccidn sin conexion

Propésito

Al “programarse” unos a otros para hacer dibujos, los
estudiantes tendran la oportunidad de experimentar los
conceptos clave de la programacion de una forma divertida
y accesible.

Al principio de la clase, los estudiantes usaran simbolos
para instruirse entre ellos a pintar cuadrados en un papel
cuadriculado, a fin de reproducir una imagen existente. Si
dispone de tiempo, la Leccidn puede terminar con imagenes
creadas por los mismos estudiantes.

Los objetivos de esta Leccidn son desarrollar habilidades de
pensamiento critico, sembrar interés por este curso e
introducir algunos conceptos fundamentales de la
programacion que seran usados a lo largo del curso. Al
introducir conceptos basicos, como secuenciacion o
algoritmos, a través de una Leccidn sin conexion, incluso los
estudiantes que no se sienten familiarizados con un
computador podran sentar las bases para comprender
estos temas. En esta Leccidn, los estudiantes aprenderdn
como desarrollar un algoritmo y codificarlo en un
programa.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (10 min)

Ampliacidn del conocimiento (30 min)
Transferencia del conocimiento (15 min)
Evaluacién (10 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e  Restructurar una secuencia de pasos en un programa
codificado.

e Explicar las limitaciones de traducir problemas desde
el lenguaje humano al lenguaje de las maquinas
e  para facilitar el proceso de desarrollo del programa.

Preparacion
e  (Opcional) vea el video Leccion en accion en seccidn
recursos para profesores.
e Imprima una guia de trabajo y una evaluacién para
cada estudiante.
e  Asegurese de que cada estudiante tenga su Bitacora.

Recursos

jAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los Profesores:
e  Programacion con Papel Cuadriculado - Guia de
respuestas de la guia de trabajo
. Programacion con Papel Cuadriculado - Guia de
respuestas de la evaluacién
e  Programacion con Papel Cuadriculado - Video

e  Paralos estudiantes:
. Programacién con Papel Cuadriculado - Evaluacién
. Programacién con Papel Cuadriculado - Ficha de

actividades
. Programacién con Papel Cuadriculado - Video sin
conexion
Vocabulario

e  Algoritmo: lista de pasos para realizar una tarea.
e  Programa: algoritmo que ha sido codificado de forma
que pueda ser ejecutado por una maquina
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https://www.youtube.com/watch?v=vBUtejDNvrs
https://drive.google.com/file/d/1q88UOQ1qfpXs7IE1-T2zzBh1PtqhLXOX/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1Nt1vX-8Q-xy7tNyTRElaDFvdVXfpC5e28NbrPreVfPQ/edit
https://docs.google.com/document/d/1GXFjDtRjaK8mTnFGb33kT-u72_rXfUh_TyfP7N7Pen4/edit
https://www.youtube.com/watch?v=vBUtejDNvrs
https://docs.google.com/document/d/1uXNP-9nYnLOeAkh_E8UFzl9Rrpy0rwjVAQVamgdd6XQ/edit
https://docs.google.com/document/d/1GTB6aTZoQWvkMvx2SWhKerhL8DhevgWlsaetmm5Vpfs/edit?usp=sharing
https://youtu.be/Y_paSrH2ffw

APRENDO A PROGRAMAR |deO D|g|ta|

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccidn a la programacién con papel cuadriculado

En esta Leccidn, los estudiantes codificaran instrucciones para guiarse unos a otros a hacer dibujos, sin que el resto del grupo vea la imagen
original. Esta seccidn contextualizara el ejercicio para la clase.

Mostrar: vean uno de los videos a continuacion para contextualizar a los estudiantes sobre la clase de cosas que puede hacer un robot:

e  Robot Honda Asimo (1:51).
e  Robot disefiador de huevos (3:15).
e  Robot bailarin de Lego (1:35).
Analisis: ¢cdmo creen que el robot sabe cémo hacer las cosas que

Este breve analisis tiene por objetivo hacer énfasis en que los
robots, a pesar de que pareciesen comportarse como humanos,
realmente solo responden a su programa. Es probable que los

hace? ¢los robots tienen un cerebro similar al nuestro? estudiantes hagan referencia a algunos robots de las peliculas y

Guie el andlisis hacia una conversacion sobre como las personas de la televisién con comportamientos mas humanos. Guielos a

programan a los robots para hacer cosas especificas, a través de considerar robots que hayan visto u oido en la vida real, como el

comandos especificos Roombas, o incluso asistentes digitales como Alexa o el asistente
de Google.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Practica en conjunto

En esta Leccion, los estudiantes tomaran los roles de programador y robot. En una hoja de papel cuadriculado, pintaran cuadrados de
acuerdo con los programas que se hayan escrito los unos a los otros.

Distribuir: los estudiantes usaran una cuadricula de 4x4 (u hojas de papel cuadriculado seccionado en cuadriculas de 4x4). También
necesitaran una imagen de modelo.

Mostrar: proyecte estos comandos o escribalos en la pizarra. No estaran mucho tiempo ahi, sélo lo suficiente para ayudar a los estudiantes a
hacer la transicion de algoritmos a programas.

Moverse un cuadrado a la derecha

Moverse un cuadrado a la izquierda

Moverse un cuadrado arriba

Moverse un cuadrado abajo

Rellenar el cuadrado
Generar una instancia de aprendizaje donde los programadores seran los estudiantes y el docente sigue las instrucciones al pie de la letra
(como si fuese un robot). Luego, dividimos en grupos para que todos tengan su turno.
Modelar: muestre la imagen que usara de ejemplo y la cuadricula en blanco que rellenard con su Sistema de Ejecucion Automatica (SEA).
Asegurese de que las instrucciones, la cuadricula y la imagen permanezcan visibles al mismo tiempo.

ad
_

Comentarios

Presentar un robot imaginario que funciona con un Sistema de Ejecucion Automatica (SEA). Esto significa que reaccionaré de forma
automatica a sus instrucciones, pero sélo a las que pueda entender.

Empiecen en la esquina superior izquierda. Guien mi SEA diciéndome las instrucciones en voz alta.

Modelar: a continuacién, la clase podria darle instrucciones como éstas. Cuando escuche una instruccidn que pretenda seguir, asegurese de
repetir dicha instruccién en voz alta, de manera que los estudiantes puedan llevar un registro de sus movimientos.

IdecDigital
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https://www.youtube.com/watch?v=XVBdrSUjZHE
https://www.youtube.com/watch?v=slh5vMIc33I&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=NPIq5qldbio&feature=youtu.be
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Moverse un cuadrado a Ta derecha
Rellenar el cuadrado

Moverse un cuadrado a la derecha
Moverse un cuadrado abajo
Rellenar el cuadrado

Continue con la Leccion hasta completar la cuadricula de ejemplo.
Captar: escriba cada uno de los comandos, de manera que los estudiantes puedan ver todos los pasos realizados para dibujar la imagen.

Moverse un cuadrado a Ta derecha
Rellenar el cuadrado

Moverse un cuadrado a la derecha
Moverse un cuadrado abajo
Rellenar el cuadrado

Recordar la definicidn de algoritmos. Como programadores podemos entenderlos facilmente. PERO ¢qué pasa si queremos escribir el
algoritmo para un dibujo como este?
Mostrar: muestre una imagen mas complicada, como ésta.

A continuacion, comience a escribir algunas de las instrucciones para replicar la imagen. Con suerte, los estudiantes veran que escribir todo a
mano podria facilmente volverse una pesadilla.

Mostrar: muestre esta lista de simbolos.

Moverse un cuadrado a la derecha

Rellenar el cuadrado El objetivo de este andlisis es llegar a la idea de que los
Moverse un cuadrado a la derecha estudiantes pueden usar simbolos para representar frases
Moverse un cuadrado a la derecha completas. Una vez que lo comprendan, coménteles que pasar
Rellenar el cuadrado de enlistar pasos detallados a codificarlos, se llama

Moverse un cuadrado abajo “programacion”.

Moverse un cuadrado a Ta izquierda
Rellenar el cuadrado
Moverse un cuadrado a Ta izquierda
Moverse un cuadrado a la izquierda
Rellenar el cuadrado

iiYy 12 instrucciones mas!!

Anadlisis: ¢como podemos usar estos simbolos para facilitar nuestras instrucciones?

Continue explorando ideas que apoyen la transicion de instrucciones verbales a simbolos. Una vez que los estudiantes comprendan la idea,
indique que el texto:

IdecDigital
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“Moverse un cuadrado a la derecha, moverse un cuadrado a la derecha, rellenar el cuadrado” Ahora corresponde al programa:

e

Modelar: ahora, que la clase le ayude a dibujar la imagen grande usando sélo simbolos. Por ahora, no se preocupe si se incluyen pasos
innecesarios; si el programa funciona para recrear la imagen,
considérelo correcto.

En este punto, los estudiantes podrian estar emocionados y Note como hemos escrito el programa de izquierda a derecha,
animados dando sugerencias. Si entienden lo esencial del como se leeria un libro en espafiol. Algunos estudiantes
ejercicio, este es un buen momento para analizar otras prefieren este método, mientras que otros prefieren empezar
alternativas para rellenar la misma cuadricula. Si atiin no estan cada linea de la cuadricula en una nueva linea de la hoja. La
listos, guarde esta idea para otro dia y realice otro ejemplo. forma en que escriban el programa no importa mucho, mientras
Vea una solucién de ejemplo a continuacién: los demas estudiantes puedan leer y seguir el programa.

W

Turno del estudiante

Grupo: divida a los estudiantes en parejas o pequeios grupos.

Que cada grupo/pareja elija una imagen de la guia de trabajo.

Discutan con sus compafieros el algoritmo necesario para dibujar la imagen elegida.
Conviertan el algoritmo en un programa, usando los simbolos.

Intercambien los programas con otros grupos/parejas, para que dibujen las imagenes de otros.
Elijan otra imagen y ivolvamos a empezar!

tdeoDigital
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Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en la bitdcora y charla rapida
El acto de escribir en su bitacora sobre lo aprendido, respecto de si les parecio 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 la bitacora:
e  (Sobre qué se trataba la Leccién de hoy?
e :COmo te sentiste durante la Leccién?
e Dibuja otra imagen que podrias codificar. ¢ Puedes escribir el programa que corresponde con la imagen?
e (Qué otro tipo de robots podriamos programar si cambiaramos lo que significan las flechas?

Evaluacion (10 min)
e  Entregue la Evaluacién — Programacion con papel cuadriculado. Luego de haber explicado claramente las instrucciones, permita
que los estudiantes realicen la evaluacidn de forma individual.
e Gracias a la Leccidn previa, esto no deberia significar ningun problema para ellos.

Experiencias de aprendizaje de profundizacion
Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.
Cada vez mejor
e Que su clase intente hacer sus propias imagenes.
e ¢(Pueden descifrar cémo codificar las imagenes que acaban de crear?
Desafio de curso
e Dibuje una imagen en una cuadricula de 5x5 en lugar de una 4x4.

IdecDigital
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APRENDO A PROGRAMAR

IdeoDigital

Leccidon 2: Introduccion a los desafios en linea

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

En este conjunto de desafios, los estudiantes comenzaran con
una introduccion (o repaso, dependiendo de la experiencia de su
clase) del espacio de trabajo en linea de Code.org. Habra videos
indicando las funciones basicas del espacio de trabajo, como los
botones ejecutar (run), reiniciar (reset) y paso (step). En estos
videos también se aborda cémo arrastrar, borrar y conectar
bloques Blockly. Luego, sus estudiantes pondran en practica sus
habilidades de secuenciacion y depuracidn en un laberinto. A
partir de ahi, los estudiantes veran nuevos tipos de desafios,
como la recolectora, el artista o la cosechadora, mientras
aprenden lo basico de los bucles.

Comprendemos que en cada sala de clases hay un espectro de
comprension diferente para cada tema. Algunos estudiantes
pueden ser muy habiles con los computadores mientras que
otros pueden tener muy poca experiencia con ellos. Con el
objetivo de nivelar el area de juego (y de aprendizaje), hemos
desarrollado esta “etapa de reforzamiento” para el curso D. Esto
puede ser tanto una introducciéon como un repaso de cdmo usar
Code.org y conceptos basicos de las Ciencias de la Computacion.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (10 min)

Leccidn puente: programacién (10 min)
Ampliacién del conocimiento (30 min)
Transferencia del conocimiento (10 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Ordenar comandos de movimientos como pasos
secuenciales de un programa.

e  Modificar un programa existente para reparar errores.

e  Descomponer una secuencia larga de instrucciones en
una secuencia de repeticion mas corta.

Preparacion
e Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.
e  Asegurese de que cada estudiante tenga su Bitacora.

Recursos

iAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los estudiantes:
. Programacién en Parejas - Video

Vocabulario
e Bug (error): parte de un programa que no funciona
correctamente.

e  Depurar (debugging): encontrar y solucionar los
problemas en un algoritmo o programa.

e  Bucle (loop): la accién de hacer algo unay otra vez.

e Programa: algoritmo que ha sido codificado de forma
que pueda ser ejecutado por una maquina.

e  Programacion: el arte de crear un programa.

IdecDigital
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https://studio.code.org/s/coursed-2021/lessons/3/levels/1?section_id=4693079
https://drive.google.com/file/d/1q88UOQ1qfpXs7IE1-T2zzBh1PtqhLXOX/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=vgkahOzFH2Q
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion

Los estudiantes aprenderan muchos conceptos nuevos o repasaran muchos conceptos basicos. En base a la experiencia de su clase, puede
revisar las palabras programa, programacion, bug, depurar, ciclo o bucle en el glosario del curso o pasar directamente a la Leccion puente. Si
las definiciones no estan cubiertas explicitamente, recomendamos usar las palabras en oraciones.

Leccidn puente: programacion (10 min)

Esta Leccion ayudara a sus estudiantes a traer los conceptos sin conexion de “programacion con papel cuadriculado” al mundo digital al cual
se estan sumergiendo.

Revisidn de desafios en linea en conjunto

Elija un desafio de la Leccion. Para esta Leccién recomendamos progresar con estos desafios. Divida a los estudiantes en grupos de tres o
cuatro. Pidales que programen a “Red”, de Angry Birds, para que llegue al cerdo, usando las flechas de “programacion con papel
cuadriculado”.

La clase no necesitara usar el ultimo simbolo.

> o« 1

Una vez que toda la clase tenga una respuesta, discutan el camino a seguir en conjunto como clase.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Desafios en linea
Los profesores son de vital importancia en la educacion de las
Ciencias de la Computacion y juegan un rol fundamental para
producir un ambiente vibrante y colaborativo en la sala de clases.
Durante las actividades en linea, el rol del profesor es alentar y
apoyar. Los desafios en linea estdn estructurados para estar
centrados en el estudiante, asi que los profesores deben evitar
involucrarse cuando los alumnos tengan problemas para resolverlos.
Algunas ideas de cdmo hacerlo son:
e Use la programacion en parejas cada vez que sea posible
durante la Leccidn.
e Através de desafios o preguntas, anime a los estudiantes para que busquen respuestas con sus respectivas parejas.
e las preguntas sin responder pueden ser delegadas a un grupo cercano, que podria ya tener la respuesta.
e  Recuérdeles usar el proceso de depuracidn antes de que usted se acerque a ayudar.
e  Pida alos estudiantes que describan el problema que estén viendo. ¢ Qué se supone que debe hacer?, équé hace?, équé te dice
eso?
e Recuérdeles que la frustracidn es un paso en el camino del aprendizaje y que la perseverancia dara sus frutos.
e  Siun estudiante sigue con problemas para avanzar después de todo esto, haga preguntas clave para que los estudiantes
identifiquen el bug (error) por ellos mismos.

Ensérieles a los estudiantes la manera correcta de trabajar
en parejas:
e No usar el teclado del companero.
No tocar el mouse del compafiero.
e Asegurate que tu compaiero pueda describirte la
solucidn en voz alta antes de que vayas.

Leccién en Code Studio
Acceden a la plataforma para realizar los desafios en linea.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Escribir en la bitdcora

El acto de escribir en su bitacora sobre lo aprendido, respecto de si les parecié 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 la bitacora:
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https://studio.code.org/s/coursed-2020/lessons/2/levels/1
https://studio.code.org/s/coursed-2020/stage/2/puzzle/1/

APRENDO A PROGRAMAR

é¢Sobre qué se trataba la Leccion de hoy?
¢Como te sentiste durante la Leccién?
Haz una lista de los bugs que encontraste en tus programas hoy.

¢Cual fue tu desafio favorito? Dibuja a tu personaje favorito completando desafios.

Sugerencias de Evaluacion

Se sugiere evaluar formativamente los aprendizajes:

Resuelven problemas
Asignan roles en los grupos
Dividen un problema en otros menores

IdeoDigital
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APRENDO A PROGRAMAR

IdeoDigital

Leccidn 3: Programacion de relevos

Leccidn sin conexion

Propésito

Esta Leccién comenzara con una breve Leccion de depuracién y
perseverancia. Luego, rapidamente se transformara en una
carrera contra el tiempo, mientras los estudiantes se dividen en
grupos y trabajan en equipo para escribir un programa, una
instruccién a la vez.

El trabajo en equipo es muy importante en la computacion. Los
equipos escriben y depuran cédigos en conjunto, en lugar de
trabajar de forma individual. Los estudiantes aprenderan a
trabajar en equipo intentando ser lo mas eficientes posible.
Esta Leccién también involucra el concepto de urgencia, lo cual
ensefara a los estudiantes que deben administrar su tiempo
cuidadosamente, evitando cometer errores sin comprometer
mucho tiempo. Esta experiencia puede ser estresante (iy lo
seral). Asegurese de compartir con los estudiantes las
herramientas para lidiar con la frustracion.

Secuencia para el aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)
Ampliacién del conocimiento (20 min)
Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:
o Definir ideas usando cédigo y simbolos.
e Verificar el trabajo hecho por compaiieros.
e |dentificar las sefiales de la frustracién.

Preparacion
e Veael Video — Programacién de relevos.
. Encuentre un espacio abierto para esta Leccion, como
el gimnasio o un drea verde.
e Imprima un Paquete de actividades — Programacion de
relevos para cada grupo.

e  Provea a cada grupo hojas y lapices.

e  Imprima una Guia de trabajo — Programacion de
relevos para cada estudiante.

e  Asegurese de que cada estudiante tenga su Bitacora.

Recursos

jAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:
. Programacion de relevos - Guia de respuestas de la
guia de trabajo
e  Programacion de relevos - Imagen de depuracién para
el docente
. Programacién de relevos — Video

Para los estudiantes:
e  Programacion de relevos - Paquete de actividades
e  Programacion de relevos - Guia de trabajo
. Programacién de relevos — Video

Vocabulario

e Algoritmo: lista de pasos para realizar una tarea.

e Bug (error): parte de un programa que no funciona
correctamente.

e  Depurar (debugging): encontrar y solucionar los
problemas en un algoritmo o programa.

e Frustracion: sentirse molesto o enojado porque algo
no funciona como quieres.

. Perseverancia: intentarlo una y otra vez, incluso
cuando algo es muy dificil.

e  Programa: algoritmo que ha sido codificado de forma
que pueda ser ejecutado por una maquina.
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https://drive.google.com/file/d/1q88UOQ1qfpXs7IE1-T2zzBh1PtqhLXOX/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1nneTPNTpboCBMYCr2qpK8DcHSZD6lDi0ovkqkdRDeSc/edit
https://docs.google.com/document/d/1UyiAK9sxuMP3AWjbP0TlsMahNa98LxJwyGWKhcdYpig/edit
https://youtu.be/ZULpfAVJOBo
https://docs.google.com/document/d/1O7nVu6CYhQ_5rWXdAGWEh-e79jZvR__D9xrqSg8Q05o/edit
https://docs.google.com/document/d/1az8K9tDW0XcU2mvQ_1D7CXpZbq7aq5T-x0RiemGlv5s/edit
https://youtu.be/l5MKkXbzOsk
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Recordemos que en “programacion con papel cuadriculado” guiamos el Sistema de Ejecucién Automatica (SEA) de nuestros compafieros
usando flechas. Esta seccion trae de vuelta esas ideas, las cuales serdn necesarias en la Ampliacién del conocimiento.

iDdénde me equivoqué?

Objetivo: en esta Leccidn, queremos ayudar a los estudiantes a identificar y resolver bugs en sus programas. La forma mas sencilla de hacerlo
es trabajar en un programa que ya contenga bugs, pero que no sean culpa de los estudiantes. Una vez que le hayan ayudado a reparar “su”
programa, comparta con ellos lo frustrante que puede llegar a ser cometer errores, y ayudeles a ver que esos sentimientos son
absolutamente normales, no deben sentirse avergonzados por ellos.

Mostrar: Muestre la imagen de la Guia de depuracidn para el profesor — Programacion de relevos.

inicio .

Andlisis: Presente la imagen e indique que tiene un bug ¢ pueden identificarlo?

Témese un momento para repasar las reglas: comenzar en la estrella, seguir las instrucciones paso a paso, terminar cuando se hayan
ejecutado todos los cuadrados de la derecha.

Reflexion: ¢ pueden descifrar por qué el programa no funciona?

Interaccién: pida a los estudiantes que trabajen en equipo para Sugerencias para lidiar con la frustracion:

ver si pueden descifrar cdmo deberia estar escrito el programa. e Contar hasta 10

Exposicidn: pregunte si alguien encontré una manera de resolver e Respirar hondo

el problema. Cuando le den una respuesta correcta, recuerde la e  Escribir acerca del problema

definicién de depuracion e Hablar con algin amigo sobre el problema
Discusion: En la programacidn muchas veces nos vamos a ver e Pedir ayuda

enfrentados a la frustracion, donde quizas te veas tentado a
rendirte; sin embargo, la frustracion es un sentimiento normal y
es un gran indicio de que estds a punto de aprender algo. En
lugar de rendirte, intenta ser perseverante. Sigue intentandolo
unay otra vez. Después de algunos intentos, iempezards a
entender cémo depurar tus problemas! e ¢Que te dice eso?

Distribuir: para asegurarse de que los estudiantes entienden la e Hazuncambioy vuelve a intentar
idea de encontrar y solucionar problemas (depurar), distribuya la

Guia de trabajo — programacion de relevos y que trabajen en

parejas.

Opcional: Si no quiere invertir mucho tiempo en esta Leccidn, pueden realizarla en conjunto como clase.
Transicion: illegd la hora de la accién!

Sugerencias para ser perseverante:

e Llevar registro de lo que ya has intentado
e Describir qué es lo que pasa

e Describir qué deberia hacer
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Ampliacion del conocimiento (20 min)

Programacioén de relevos
Con los conceptos de “programacién con papel cuadriculado” en

mente, jes momento de dividirse en equipos y prepararse para la Algunas cosas que deben ser aclaradas y recordadas de vez
Leccién en relevos! en cuando:
Preparacion: preparese imprimiendo el Paquete de actividades — e Sdlo una persona de cada grupo puede estar frente a
Programacion de relevos para cada equipo, de 4 a 5 estudiantes. laimagen a la vez.
Corte o doble cada pagina por la linea punteada. e  Esta permitido discutir el algoritmo con el resto del
Revise las reglas del juego con su clase: grupo mientras estan en la fila, incluso pueden
e Dividirse en equipos de 4-5 estudiantes. planificar quién y qué van a escribir en el programa.
e Que cada grupo haga una fila, uno detras de otro. e Cuando un estudiante depura el programa tachando
e Colocar una de las imagenes guia al otro lado de la una instruccién incorrecta (o un conjunto de
sala/gimnasio/area para cada equipo (use la misma instrucciones incorrectas), cuenta como su turno. El
imagen para todos los equipos). siguiente estudiante debe descifrar cémo corregir las
e  El primer estudiante de la fila debe correr hasta la instrucciones eliminadas.

imagen, revisarla, y escribir el primer simbolo del
programa para reproducir esa imagen.

e El primer estudiante debe volver y tocar al siguiente de la fila. Luego, debe ponerse al final de la fila.

e lasiguiente persona en la fila debe correr hasta la imagen y revisarla. Luego, debe revisar el programa que se ha escrito y realizar
solo una de estas dos opciones: depurar el programa tachando los simbolos incorrectos o agregar un simbolo nuevo. El estudiante
luego corre de vuelta y toca al siguiente en la fila para que sea su turno.

e Repetir el punto anterior hasta que un equipo termine el programa.

iEl primer grupo que consiga un programa que calce con la imagen es el ganador! Repita esta Leccidn varias veces, aumentando la dificultad.
Repita el juego tantas veces como pueda, hasta que se agote el tiempo o hasta que los estudiantes se sientan fatigados.

Transicién: una vez que el juego acabe, retina a todos los estudiantes en un circulo para compartir lo aprendido.

Discusidn: ¢qué aprendimos hoy?

e  ¢Qué tal si cada persona en la fila pudiese hacer 5 flechas a la vez?

e  (Qué tan importante puede ser depurar nuestro propio trabajo y el trabajo del programador anterior a nosotros?

e (Y sipudiesen hacerse 10 flechas?

e (Y sifuesen 10.0007 éSeria mds o menos importante?

e  (Crees que un programa es mejor o peor cuando mas de una persona trabaja en élI?

e (Crees que las personas comenten mas o menos errores cuando estan apurados?

e Siencuentras un error ¢debes deshacer todo el programa y comenzar desde cero?

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en la bitdcora
El acto de escribir en su bitacora sobre lo aprendido, respecto de si les parecio 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 la bitacora:
e  (Sobre qué se trataba la Leccién de hoy?
e  ¢(Cdémo te sentiste durante la Leccién?
e (Como es que el trabajo en equipo influyd en el éxito de escribir el programa de hoy?
e (Te sentiste frustrado en alglin punto? équé hiciste respecto a eso?

Experiencias de aprendizaje de profundizacion
Use estos contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.
Pasa la hoja
e  Sino tiene tiempo o espacio para una Leccidn de relevos al aire libre, puede reunir a los estudiantes en grupos y que pasen la hoja
con el programa de un puesto a otro. Que cada estudiante haga una flecha antes de pasar la hoja a un compaiiero.
Llénalo, muévelo
e Como profesor, dibuje una imagen con tantos cuadrados pintados como nifios haya en cada grupo.
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e  Pida alos estudiantes que anoten tantas flechas en el programa como sea necesario para llegar a un cuadrado pintado, incluyendo
la accién de pintar ese cuadrado, antes de pasar la hoja al siguiente estudiante.
Depurando juntos
Dibuje una imagen en la pizarra. Pidale a cada estudiante crear un programa para esa imagen. Luego, que intercambien sus programas con
sus compafieros de al lado y depuren sus cédigos.
e  Encierra en un circulo el primer paso incorrecto, luego devuelve el programa.
e Deles a los estudiantes otra oportunidad para revisar y depurar sus propios programas.
Pida que un voluntario comparta su programa.
Pregunte:
e  (Cuantos tienen el mismo programa?
e (Alguien tiene algo diferente?

Sugerencias de evaluacion

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e |dentifican las partes que componen una situacion.
e  Elaboran instrucciones.
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Leccion4: Depuracion con Laurel

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

En esta Leccion en linea, los estudiantes practicaran cémo
depurar en un ambiente de “recoleccion”, al practicar como leer
y editar cddigos para reparar desafios con algoritmos simples,
bucles y bucles anidados.

El proposito de esta Leccidn es ensefiar a los estudiantes que
fallar es normal cuando se estamos aprendiendo nuevas
habilidades. A los estudiantes se les daran programas que NO
funcionan correctamente y se les pedira repararlos. Este
proceso, llamado “depuraciéon”, les ayudara a desarrollar
habilidades de pensamiento critico y resolucién de problemas,
habilidades que los acompafiaran mientras avanzan a proyectos
de programacion cada vez mas complejos.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (15 min)

Leccidn puente: depuracion (15 min)
Ampliacion del conocimiento (30 min)
Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e Leerycomprender un cédigo dado.

IdeoDigital

e Identificar un bug y los problemas que causa en un

programa.
e Describir e implementar un plan para depurar un
programa.
Preparacion

e Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.
e  Asegurese de que cada estudiante tenga su Bitacora.

Recursos

iAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los estudiantes:
. Bloques sin conexidn (cursos C-F) — Manipulativos
e  Programacion de relevos - Paquete de actividades

Vocabulario
e  Bug (error): parte de un programa que no funciona
correctamente.

e  Depurar (debugging): encontrar y solucionar los
problemas en un algoritmo o programa.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Introduccion
Una de las partes mas importantes en el aprendizaje de la programacion es aprender a depurar. Pregunte a la clase si alguna vez han
aprendido una habilidad nueva y si alguna vez han fallado.
Por ejemplo:
e Aprender a andar en bicicleta y caerse.
e  Aprender a hornear y quemar la comida.
e Aprender alglin deporte y no ganar ninguin juego.
Equivocarse es muy comun cuando se aprenden cosas nuevas. Pida a los estudiantes que discutan sobre situaciones en que se hayan
equivocado y como las superaron.
En la programacion, los programadores normalmente encuentran “bugs” en sus cédigos.
e Bug (error): parte de un programa que no funciona correctamente.
Un bug puede realmente arruinar un programa, por lo que es importante aprender a “depurar” el cddigo.
Depurar (debugging): encontrar y solucionar los problemas en un algoritmo o programa.
Entretenga la conversacion si cree que su clase necesita una mayor introduccion, pero no olvide dejar tiempo para una de las
actividades puente.

Leccion puente: depuracién (15 min)

Estas actividades ayudaran a sus estudiantes a traer los conceptos sin conexién de “depuracion sin conexion: programacion de relevos” al
mundo digital al cual se estan sumergiendo. Elija una de las siguientes actividades:

Leccidn sin conexion: bloques de papel

Divida a la clase en equipos de 3 a 5 estudiantes y encuentre un lugar amplio, puede ser un gimnasio o un drea verde. Ordene los equipos en
fila, similar a como se hizo en la Leccién “programacién de relevos”. Tome un disefio mediadamente dificil del Paquete de actividades —
Programacion de relevos. A una distancia considerable, coloque una imagen por cada equipo. Ademas, entrégueles suficientes bloques de
papel de los Manipulativos — Bloques sin conexidn (cursos C - F). Cada equipo necesitara muchos bloques llena 1 y mover____. Los bloques
mover_____ pueden ser rellenados con anticipacién o durante el mismo juego. De cualquier modo, asegurese de que los bloques estén bien
definidos mientras se desarrolle el juego.

Una vez que todos los equipos estén formados, muestre o lea en voz alta las reglas:

e  El primer estudiante en la fila debe correr hacia la imagen, revisarla, y colocar el primer blogue de cédigo en el programa para
reproducir esa imagen.

e El primer estudiante debe volver y tocar al siguiente de la fila. Luego, debe ponerse al final de la fila.

e  lasiguiente persona en la fila debe correr hasta la imagen y revisarla. Luego, debe revisar el programa que se ha escrito y hacer
una de dos: depurar el programa quitando los bloques de cddigo incorrectos o agregar un bloque nuevo. Luego, el estudiante debe
correr de vuelta y toca al siguiente en la fila para que sea su turno.

e Repetir el punto anterior hasta que un equipo termine el programa.

Asegurese de que los estudiantes usen sdélo los bloques llena 1y mover_____y que sélo coloquen un bloque por turno. jEl primer equipo que
escriba correctamente el cédigo de su imagen, gana!

Revision de desafios en linea en conjunto

Agrupe a los estudiantes en grupos de 3. Elija un desafio de la Leccién, recomendamos el nimero 5. Pidales que se sienten frente a un
computador con el desafio en pantalla. Cada equipo puede tener sélo un computador y un estudiante mirando la pantalla. Muestre o lea las
reglas:

e  Solo un estudiante por equipo puede estar mirando la pantalla.

e  Esa persona sélo puede afiadir o borrar un bloque a la vez. Cuando esa persona haya afiadido o eliminado un bloque, puede tocar
el hombro de un compariero para que sea su turno.

e  Elsiguiente estudiante puede ponerse frente a la pantalla y jugar su turno.

e  Losturnos no pueden repetirse ni saltarse, todos deben jugar la misma cantidad de veces.

iEl primer equipo en resolver el desafio correctamente, gana!
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Ampliacion del conocimiento (30 min)

Desafios en linea

Podria ser muy util que los integrantes de los equipos de la Leccidn puente se sienten cerca unos de otros. Cada estudiante debe realizar los
desafios de forma individual o en parejas; sin embargo, contar con un grupo de trabajo conocido para hacer y responder preguntas puede
ayudarlos a sentir mas confianza y a comprender mejor el tema.

Leccidn en Code Studio

Acceder a Code Studio para realizar los desafios de depuracion.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en |a bitacora
El acto de escribir en su bitacora sobre lo aprendido, respecto de si les parecio 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 la bitacora:
e  (Sobre qué se trataba la Leccién de hoy?
e (COmo te sentiste durante la Leccién?
e  (Qué es un bug? écdmo sabes que hay un bug en tu programa?
e ¢Qué significa “depurar” un cédigo? icomo depuras un programa?

Sugerencia para evaluacion
Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Comprenden y analizan un problema.
e Piensan en la solucién.
e Buscan alternativas; es decir, preparan los elementos para que desarrollen el programa y resuelvan el problema.
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Unidad 1 - {Qué es el pensamiento computacional y la
programacion?

Contenido 2 - Creacion de animaciones
Resumen

e Leccidn 5: Programacion para el entretenimiento
e Leccidn 6: Trazar formas

e Leccién 7: Dibujar en Game Lab

Leccidn 8: Formas y aleatorio

Leccién 9: Variables

Leccidn 10: Sprites

Leccién 11: Ciclo de dibujo aleatorio

Leccidn 12: Patrén de contador desconectado
Leccion 13: Movimiento de Sprite

Leccién 14: Booleanos desconectados

Leccion 15: Booleanos y condicionales

e  Leccidn 16: Condicionales y entrada del usuario
e  Leccidn 17: Otras formas de entrada

e  Leccidn 18: Proyecto - Tarjeta interactiva

Objetivos

e  OA1. Aplicar conceptos de Ciencias de la Computacién —abstraccion, organizacion lgica de datos, analisis de soluciones
alternativas y generalizacidon— al crear el cddigo de una soluciéon computacional.

e  OAa. Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no rutinarios.

e  OAd. Argumentar, utilizando lenguaje simbdlico y diferentes representaciones para justificar la veracidad o falsedad de una
conjetura, y evaluar el alcance y los limites de los argumentos utilizados.

e  OAg. Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar como una misma informacién puede ser utilizada
segun el tipo de representacion.

Referencias
e  Code Studio - Code.org
e Cuantrix - Fundacién Televisa
e  CSTA—Computer Science Teachers Association
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Leccion5: Disenador de Minecraft

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

La hora del cédigo con Minecraft ayuda a que todos los
estudiantes puedan aprender las valiosas habilidades adquiridas
a través de la ensefianza de las Ciencias de la Computacién. Los
estudiantes participaran una hora donde experimentaran la
programacion en un ambiente divertido y libre de estrés,
aprenderan conceptos clave de la computadora y los
videojuegos.

Los estudiantes aprenderan Ciencias de la Computacién a través
del taller: La hora del codigo con Minecraft, dénde disefiaran un
juego Minecraft teniendo un acercamiento a conceptos que
utilizardn a lo largo del curso.

Secuencia para el aprendizaje
Ampliacién del conocimiento (55 min)
Transferencia del conocimiento (5 min)

IdeoDigital

Objetivo
Los estudiantes seran capaces de:

e  Entender conceptos basicos que conforman el disefio
de un videojuego, de una manera divertida: estructura
de codigo por bloques, comandos, ciclos, comandos
aleatorios, eventos, agregar elementos y puntuacién.

Preparacion
e  Computadoras con conectividad
e  Realice las actividades para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

Recursos

jAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:
. Hora del cddigo Minecraft
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Estrategia de aprendizaje

Ampliacion del conocimiento (55 min)
Se guiara a los estudiantes al curso, entrando al siguiente link - hora del codigo Minecraft - e identificando el curso mostrado en las imagenes
a continuacion:

Disefador de
Minecraft

Disefia un juego Minecraft.

Posterior iniciaran el curso dando clic en:

Ahora como clase, podran explorar el taller.

Disefiador de Minecraft

Grupos: forma equipos de 2-3 personas, segun la capacidad del aula.

Explica: se explicara a los estudiantes sobre los elementos que conforman un videojuego, pensaran en sus videojuegos favoritos y se les
preguntard ¢qué contienen? iqué observan? icdmo creen que funcionan?

Como clase observaran el video de introduccidn:

Minecraft Hour of Code: Introduction

FAKE Y0OUR OL-JH
Hour of Code Minecra;;\llrgr%d%cgfﬁ E REF"; J

Los equipos deberan seguir avanzando en las diversas etapas y actividades del taller, ademas podran seleccionar el personaje que mas les
guste para la Leccion.


https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/1
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Elige un personaje.
Alex

12

avanzor
EETY izoverda G ~ |

[ A cocoreo dle golling =

Cuando estés listo,

} Ejecutar presiona "Ejecutar” para

probar tu programa,

Necesitas ayuda?

| = m==m |

Como clase observaran el video que permitird a los equipos aprender a utilizar ciclos de programacion, que haran sus programas mas
eficientes, lo aprendido lo aplicardn en los ejercicios de programacion.

MR FVYY RN u;

LUHPF
SAVE TIME

™
dlgf‘Hmﬂ,raﬂ Bucles EN UP

Como clase observaran el video, después los equipos hardn uso de eventos que les permitirdn incluir eventos dependientes de una accién en
su videojuego. Lo aprendido lo aplicaran en los ejercicios de programacion.
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®
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Transferencia del conocimiento (5 min)
Reflexidn

Pregunta a los estudiantes: équé fue lo que mds les gustd? y enlisten en sus cuadernos los elementos que utilizaron a lo largo del taller.
Los conceptos aprendidos los utilizaran a lo largo del curso, a mayor profundidad.

Si cuentas con mas tiempo o tu clase esta muy interesada en este tema pueden realizar mas actividades de la hora del cédigo con Minecraft.
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Minecraft: Viaje del héroe

Aventurerc de
‘ Minecraft

Utiliza cédigo para guiar a Alex o

a Steve en una aventura

Sugerencias para evaluacion
Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Desarrollan un programa con elementos o fases mas pequefias.
e  Enuna conversacion pueden dar un ejemplo de aplicacién de elementos como: secuencias, eventos, bucles y condicionales
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Leccidon6: Trazar formas

Leccion en linea

Propésito

Los estudiantes exploran los desafios de comunicar cdmo
dibujar con formas y usar una herramienta que presente cémo
se aborda este problema en Game Lab. La Leccién de
calentamiento demuestra rapidamente los desafios de la
posicidon de comunicacion sin algin punto de referencia
compartido. En la Ampliacién del conocimiento, los estudiantes
exploran una herramienta de Game Lab que les permite a los
estudiantes colocar formas interactivamente en la cuadricula de
400 por 400 de Game Lab. Luego se turnan para instruir a un
compafiero sobre como dibujar una imagen oculta con esta
herramienta, lo que representa muchos desafios que los
estudiantes enfrentaran al programar en Game Lab. Los
estudiantes opcionalmente crean su propia imagen para
comunicarse antes de una discusion de informe.

El objetivo principal de esta Leccidn es presentar a los
estudiantes el sistema de coordenadas que usaran en Game Lab.
Los estudiantes pueden tener experiencia limitada con el uso de
una cuadricula de coordenadas o pueden tener dificultades con
el eje Y “invertido” en Game Lab. La herramienta de dibujo
también obliga a los estudiantes a pensar en otras
caracteristicas de Game Lab que veran cuando comiencen a
programar en la préxima Leccidn. Estos incluyen la necesidad de
tener en cuenta el orden al dibujar, la necesidad de especificar el
color y el hecho de que los circulos se colocan por su centro y
cuadrados por la esquina superior izquierda. Al final de esta
Leccidn, los estudiantes deben estar listos para transferir lo que

IdeoDigital

han aprendido sobre la comunicacién de posicién a la
programacién que haran en la proxima Leccién.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (10 min)

Ampliacién del conocimiento (35 min)
Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e Manejar las ubicaciones en la cuadricula de
coordenadas de Game Lab.
e Comunicar cémo dibujar una imagen en Game Lab,
teniendo en cuenta la posicion de la forma, el color y
el orden.

Recursos

jAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:
e  (CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos

e  Paralos estudiantes:
. Dibujando Formas (Version A) - Guia de actividades
. Dibujando Formas (Version B) - Guia de Actividades
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)
Comunicar informacion de dibujo

IdeoDigital

Observaciones:

. Vimos muchos programas diferentes ayer, y comenzé a pensar qué tipos de programas querria crear.
Cuando creamos un programa, una de las cosas que debemos hacer es dibujar todo en la pantalla.
Hoy, vamos a probar eso con una computadora “estudiantil”.
Pida a uno o dos voluntarios que pasen al frente del saldn y actien como “computadoras” para la

Leccion. Deben sentarse de espaldas para que no puedan ver lo que se proyecta. Entregue a cada

voluntario una hoja de papel en blanco.

Visualizacion: proyecte un dibujo de muestra donde pueda ser visto por la clase.

compararemos el dibujo con la imagen real. Dé un
minuto o dos a los estudiantes para describir el
dibujo, mientras que los estudiantes al frente del
saldn tratan de dibujarlo. Después de un minuto,
deténgalos y permitales que los estudiantes comparen ambas imagenes.
Pregunte: écudles son los diferentes “desafios” o problemas que vamos a necesitar
resolver para comunicar con éxito este tipo de dibujos?
Discuta:
e Los estudiantes deben escribir silenciosamente sus respuestas en sus cuadernos.
e Luego deben hablar con un compafiero y finalmente con toda la clase.
Observaciones: hubo varios desafios que necesitabamos resolver en esta Leccion.
Necesitamos poder comunicar claramente la posicidn, el color y el orden de las formas.
Vamos a comenzar a explorar como resolver este problema.

Ampliacion del conocimiento (35 min)

Dibujando con una computadora

Grupo: Agrupe a los estudiantes en parejas.

Transicién: haga que un miembro de cada grupo tome una computadora y vaya a los
contenidos de esta Leccidon. Hay un solo nivel con una herramienta de Game Lab.
Indicacién: trabaje con su pareja toma dos o tres minutos para descubrir como funciona
esta herramienta. Luego, prepdrese para compartir como clase.

Discuta: después de que las parejas hayan tenido la oportunidad de trabajar con la
herramienta, ejecute un reparto rdpido donde los estudiantes discutan las caracteristicas
que notan.

Dibujando formas

Distribuya Dibujando Formas (Version A) - Guia de actividades

a cada par, asegurandote de que un alumno (Estudiante A) reciba las dos primeras paginas
y que el otro alumno (Estudiante B) reciba las dos pdginas siguientes. Los estudiantes no
deben mirar los papeles de los demas.

Observaciones: Debera explicarle a nuestra “computadora” cémo dibujar la imagen. Al final,

Meta: Esta discusion tiene la
intencion de mencionar algunos
desafios que los estudiantes
necesitaran abordar en las préximas
lecciones, tales como especificar la
posicion, el orden y el color. Los
estudiantes nonecesitan decidir como
especificardn  tales cosas, pero
reconocen que necesitaran un
método para hacerlo.

Meta: En lugar de hacer una
demostracion en vivo de la
herramienta, use esta estrategia
para que los estudiantes exploren la
herramienta ellos mismos. Luego use
la informacion para asegurarse de
que todos los estudiantes conozcan
las caracteristicas clave de Ia
herramienta.Los componentes mas
importantes son la cuadricula y el
hecho de que las coordenadas del
mouse se muestran debajo del espacio
de dibujo.
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APRENDO A PROGRAMAR

Configuracion:

En esta Leccion, los estudiantes intentaran recrear las imagenes en funcion de las
indicaciones de un compafiero. El estudiante que esta ilustrando usara la herramienta
de dibujo de formas en Game Lab para realizar las formas. Los estudiantes deben
mantener sus dibujos ocultos el uno del otro durante toda la Leccion. Al completar un
dibujo, el instructor tampoco deberia poder ver la pantalla de la computadora.

Dibujo 1:

IdeoDigital

Ubicacion del origen: El origen de esta
cuadricula, asi como el origen en Game
Lab, se encuentra en la esquinasuperior
izquierda. Esto refleja el hecho de que los

documentos tienden a comenzar en la parte
superior izquierda y aseguran que cada
punto del avion tenga coordenadas
positivas.

Cada miembro del par debe completar su primer dibujo, turnarse para dar instrucciones
y usar la herramienta. Estos dibujos no presentan formas superpuestas, pero los
estudiantes pueden tener que lidiar con el hecho de que los circulos se dibujan desde la
mitad y los cuadrados desde la esquina superior izquierda. Ademas, los estudiantes
pueden simplemente luchar con la direccion del eje Y.

Discuta: da un par minutos a las parejas para discutir cualquier problema comun que
estén notando al tratar de completar sus dibujos.

Dibujo 2:

Cada miembro del par debe describir su segundo dibujo a su compafiero. Estos dibujos tienen formas superpuestas y los estudiantes tendran
que considerar el orden en que se colocan las formas y cudndo deben cambiar el color del lapiz.

Dibuje el suyo:

Si el tiempo lo permite, brinde a los estudiantes la oportunidad de crear su propio dibujo para comunicarse con su compaiiero.
Observaciones

Cuando hacemos imagenes, necesitamos una forma de comunicar exactamente

donde va cada forma. El plano de coordenadas nos ayuda a hacer eso. Nuestro plano

de coordenadas tiene dos coordenadas, “x” y “y”. La coordenada “x” nos dice qué

tan lejos esta nuestra forma de la izquierda de la cuadricula. La coordenada “y” nos Cuando continuar: determine si esta dltima
dice cudn lejos estd nuestra forma desde la parte superior de la cuadricula. Los Leccion vale la pena en su agenda. Darles a

puntos negros en las formas lo ayudan a ser muy especifico sobre cémo se coloca la los estyd|antes """ opprtgmdad de crear y
forma en la cuadricula. comunicar supropio dibujo puede ayudar a

reforzar su conocimiento, pero si los
estudiantesobviamente estan logrando los
objetivos de aprendizaje de la Leccidn sin él,
también puedes pasar al resumen para
sintetizar su aprendizaje.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Reflexion
Haga que los estudiantes reflexionen sobre cada uno de los siguientes mensajes
e  (Qué problema estd ayudando a resolver la cuadricula en Game Lab?
e  (Has visto formas diferentes de resolver este problema en el pasado? ¢Qué
son?

Discuta: haga que las parejas compartan sus respuestas entre si. Luego abra la discusion a toda la clase.

Observaciones

Al comienzo de la clase vimos que comunicar cémo dibujar incluso formas simples puede ser bastante desafiante. Lo que aprendimos hoy es
una solucién a este problema, pero hay muchas otras que podrian haber funcionado. De hecho, muchos de ustedes probablemente se dieron
cuenta de que la cuadricula en Game Lab estd “volteada”. Las pantallas de las computadoras tienen diferentes formas y tamafios, al igual que
el contenido que mostramos en ellas. Tenemos que acordar un punto desde el cual pueda crecer todo el contenido. Como leemos desde la
esquina superior izquierda, la cuadricula en la pantalla de una computadora también comienza en la esquina superior izquierda. También
existe el beneficio de no tener que usar nimeros negativos para hablar de ubicaciones en la pantalla. No se preocupe si esta cuadricula
volteada es un poco complicada. Tendremos mucho mds tiempo para trabajar en las préximas actividades.
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Leccion7: Dibujar en Game Lab

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

Se les presenta a los estudiantes Game Lab, el entorno de
programacion y comienzan a usarlo para colocar las formas en la
pantalla. Aprenden los conceptos basicos de secuenciacion y
depuracidn, asi como algunos comandos simples. Al final de la
Leccidn, los estudiantes podran programar imagenes como las
que hicieron con la herramienta de dibujo en la Leccién anterior.
El objetivo principal de esta Leccion es dar a los estudiantes la
oportunidad de acostumbrarse al entorno de programacion, asi
como la secuencia basica y la depuracidn. Los estudiantes
comienzan con una introduccién al entorno de desarrollo
interactivo (IDE) Gamelab, luego aprender las tres instrucciones
(rect, ellipse y fill) que van a necesitar para codificar los mismos
tipos de imagenes que han creado en el papel en la Leccién
anterior. Los niveles de desafio ofrecen una oportunidad para
que los estudiantes que tienen mas experiencia en
programacion exploren mas en Game Lab.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (5 min)

Ampliacién del conocimiento (30 min)
Transferencia del conocimiento (10 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e Usar el IDE de Game Lab para trazar diferentes formas
de colores en la pantalla.

IdeoDigital

e Aprender la secuencia de cédigo correctamente para
superponer formas.
e  Conocer el cddigo de depuracion escrito por otros.

Preparacion
Prepara el proyector u otros medios para mostrar videos si
desea verlos como una clase.
Para los profesores:
. CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
e  Dibujando Formas - Recursos
Para los estudiantes:
. Dibujando en el Laboratorio de Juego - Parte 1 - Video
. Dibujando en el Laboratorio de Juego - Parte 2 - Video

Vocabulario
e  Error (bug): Parte de un programa que no funciona
correctamente.

e  Depuracion (debugging): Encontrar y solucionar
problemas en un algoritmo o programa.

e  Programa: Algoritmo que ha sido codificado en algo
que puede ser ejecutado por una maquina.

Codigo
e fill(color)
o ellipse(x,y, wh)
e rect(x,y,w,h)
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https://youtu.be/PXn9gKiKKFo
https://youtu.be/QLabeWhw_O0
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Programacion de imagenes

Observaciones

En la ultima Leccidn, creamos imagenes en la computadora organizando cuadrados y circulos en una cuadricula. Para cada imagen que
querias crear, tenias que dibujar esas imagenes manualmente, y si querias recrear una imagen era mucho trabajo. Hoy, vamos a programar la
computadora para dibujar esas imagenes para nosotros. Segun lo que sabe sobre las computadoras, équé cree que sera diferente entre
decirle a una persona sobre tu imagen y contarle a la computadora tu imagen?

Dé tiempo a los estudiantes para que piensen individualmente y hablen con un compaiiero, luego junte la clase y escriba sus ideas en el
pizarron.

Para dar instrucciones a una computadora, necesitamos usar un lenguaje que la computadora entienda. Utilizamos HTML, que es ideal para
hacer paginas web. Para hacer nuestras animaciones y juegos, usaremos una versidn de Javascript que usa bloques. El entorno en el que
programaremos se llama Game Lab.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Dibujo simple en Game Lab
Grupo: Ubique a los estudiantes en parejas para programar juntos.

Transicién:
Envia a tus estudiantes a Code Studio - dibujando en Game Lab.
Apoyo:
A medida que los estudiantes trabajan en los niveles, puede ayudarlos, pero
Los estudiantes que son nuevos en la aliéntelos a intentar dedicar algo de tiempo a resolver primero los problemas. Si
programacion a menudo tienen algunos necesita ayuda para apoyar a los estudiantes, consulte los ejemplos en el visor de
conceptos erréneos comunes con los que se respuestas del docente. Cuando los estudiantes alcanzan los niveles de desafio,

topan. Con el fin de evitar que sigan
recordando a los estudiantes sobre las
siguientes cosas
e Uncomando porlinea
e Los comandos se ejecutan enorden de
arriba abajo
e Elordendelas entradasen los
comandos de forma importa
e Cadacomando de entrada en forma
estd separado por comas
e  (0,0) estd en la esquina superior
izquierda de la pantalla
e Todoslosvalores x-yen lapantalla son
positivos

pueden elegir perseguir uno o mas de los desafios, regresar para mejorar los niveles
anteriores o ayudar a un compafiero de clase.

Tour de Game Lab

Dependiendo de la edad y el nivel de comodidad de sus estudiantes, puedes optar
por utilizar este nivel para recorrer el entorno como una clase completa. Asegurese
de que los estudiantes puedan encontrar las instrucciones de nivel, el drea de
codificacion, el area de visualizacién y los cajones bloqueados. Esta es también una
buena oportunidad para sefialar algunos de los recursos Utiles, como la
documentacidn y el botdn Bloquear texto.

Coloque cuadrados en las esquinas .
Una gran parte de usar Game Lab es entender la

posicién. Recuerda que siempre puede activar la

cuadricula o desplazarse con el mouse para ayudar a
encontrar laposicion x-y que desea.

Color de relleno

También puede hacer que los rectangulos tengan diferentes colores con fill (rellenar). Establecera el color para

cada forma que viene después en el codigo. .
Hacer esto
e Mire el cédigo que establece el color. ] |_|
e Cambie el color de azul a amarillo.

e Agregue un nuevo cuadrado arrastrando un bloque rect al drea de cddigo debajo del comando de
relleno. El nuevo cuadrado puede ir a cualquier ubicacion en la pantalla que desees. —
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El orden importa
En Game Lab, importa en qué orden se encuentre el codigo. Se dibujan nuevas formas encima de las anteriores,
cubriendo las formas que se dibujan primero. Puedes ver la diferencia cuando usa mas de un color en tu cédigo
Elipse
Puedes usar ellipse para hacer un circulo.
Depuracién
A menudo, el cédigo no funciona la primera vez que se ejecuta y los programadores tienen que depurarlo. Se
supone que el siguiente codigo hace que la imagen aparezca a la derecha, pero el programador se confundié
sobre en qué orden deberia estar el cdigo, y cdmo colocar un cuadrado en el lugar correcto de la pantalla. .

1. rect(175, 175);
fill("orange"); O
ellipse(150,150);
ellipse(200,150);
ellipse(150,200);
ellipse(200,200);

7. fill("purple"); @
Formas simplificadas
Los comandos rect y ellipse que se presentaron a los estudiantes en estas actividades son versiones simplificadas
de los comandos completos que veran mas adelante. Esto permite que la clase se centre Unicamente en la
ubicacion de las formas en el plano de coordenadas antes de preocuparse también por el ancho y la altura de esas
formas.

ounpwN

Transferencia del conocimiento (10 min)

Compartir dibujos

Objetivo: Los estudiantes pueden ver la variedad de cosas diferentes que pueden crear con simples dibujos de formas.
Compartir: Una vez que los estudiantes hayan completado sus dibujos, pide que compartan sus dibujos con la clase.
Ticket de salida

Meta: Los estudiantes comparten los trucos que aprendieron a medida que pasaron por niveles.

Indicacion: Hoy aprendieron a dibujar en Game Lab por primera vez. ¢éQué tipo de consejo

compartirdn con sus amigos que iban a aprender a dibujar en Game Lab para que sea mas

facil para ellos? Escribanlo en un pedazo de papel. Este es un buen acertijo para usarcomo una
evaluacidn de si los estudiantes entienden

Recopilar: Recopila las respuestas de los estudiantes y selecciona algunas que puedan ser o no los fundamentos dela secuencia y el

utiles para que los escuchen todos los estudiantes. Comparte esos al comienzo de la posicionamiento de formas en Game Lab.

proxima clase.
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Leccion8: Formas y aleatorio

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

En esta Leccidn, los estudiantes contintan desarrollando su
familiaridad con Game Lab al manipular el ancho y la altura de
las formas que usan para dibujar. La Lecciéon comienza con una
discusion que conecta la funcionalidad de bloque expandido
(por ejemplo, formas de diferentes tamafios) con la necesidad
de mas entradas de bloque, o “parametros”. Los estudiantes
aprenden a dibujar con versiones de ellipse() y rect() que
incluyen parametros de ancho y alto. También aprenden a usar
el bloque background(). Al final del progreso, se les presenta a
los estudiantes el bloque randomNumber(). Combinando todas
estas habilidades, los estudiantes dibujaran una serpiente
arcoiris al azar al final de la Leccion.

Esta Leccion les da a los estudiantes la oportunidad de expandir
ligeramente sus habilidades de dibujo mientras contintdan
desarrollando habilidades de programacion de propdsito
general. Tendran que razonar sobre el plano de coordenadas x-
y, considerar el orden de su cédigo y aumentar ligeramente la
complejidad de sus programas. El bloque randomNumber() es
importante para la préxima clase, donde los estudiantes
aprenden a almacenar valores utilizando variables. Esta Leccion
debe enfocarse principalmente en la construccion de
habilidades. Si los estudiantes pueden completar la serpiente
arco iris de forma independiente, entonces tienen las
habilidades que necesitaran para las préoximas actividades.

Secuencia para el aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

IdeoDigital

Ampliacién del conocimiento (40 min)
Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e  Usaryrazonar sobre el dibujo de comandos con
multiples parametros.
e Generary usar nimeros aleatorios en un programa.

Preparacion
e  Revisa la secuencia de niveles en Code Studio.
Para los profesores:
. CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
o Formas y pardmetros - Recurso
o Formas y pardmetros - Recurso

Vocabulario
e Parametro: Dato que se considera como
imprescindible y orientativo para lograr evaluar o
valorar una determinada situacion.

Cadigo
e background(color)

o ellipse(x,y, w, h)

e rect(x,y,w,h)

e randomNumber()
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

1. ellipse()

2. randomNumber(5, 10)

3. rect()
Formas de diferentes tamafiios
Indicacidén:
Nuestros bloques ellipse y rect cada uno tienen dos entradas que controlan dénde
estan dibujadas: la posicidn x-y. Si quisiera que estos comandos dibujaran una variedad
mas amplia de rectangulos y elipses, équé entradas adicionales podria necesitar para
proporcionar estos bloques? ¢ Qué controlaria cada entrada adicional?
Discute:
Los estudiantes deben intercambiar ideas en silencio, luego compartir con un
compafiero, después compartir con toda la clase. Registra ideas mientras los
estudiantes las comparten en el pizarrén.
Observaciones
Esta fue una buena lista de ideas. Si queremos que nuestros bloques dibujen formas de
diferentes maneras necesitaran mas insumos que nos permitan decirles como dibujar.
Las entradas o aperturas en nuestros bloques tienen un nombre formal, parametros, y
hoy vamos a aprender mas sobre cémo usarlas.

Ampliacidn del conocimiento (40 min)

Programacion de imagenes

Transicién:

Mover a los estudiantes a Code Studio y realizar las actividades:
e  Resumen de la Leccion
e  Formasy parametros
e  Numeros al azar

Compartir:

Si algunos estudiantes se toman mds tiempo para trabajar en sus proyectos, dales la oportunidad de compartir sus
serpientes arcoiris mas complejas. Enfoque la conversacion sobre qué parametros estdn manipulando los estudiantes

o aleatorizando para crear sus dibujos.
Fondo

Meta: Esta discusion introduce la palabra
de vocabulario “parametro” y también
ayuda a motivar su uso. Los estudiantes
veran que las versiones del bloque ellipse()
y rect() en esta Leccidn tienen parametros
adicionales, asi como el bloque
randomNumber() que tiene dos pardmetros.
Los estudiantes pueden decir que quieren
insumos para el tamafio de las formas, su
color, etc. Durante esta conversacion,
vincule las conductas que los estudiantes
desean con las entradas que el bloque
necesitaria. Por ejemplo, si desea que los
circulos tengan un tamafio diferente, el
bloque necesitara una entrada que le
permita al programador decidir qué tan
grande debe ser.

A veces querra llenar toda la pantalla con un color. Para eso, puedes usar el bloque background. Cubra todo en la pantalla con el color que

elijas.

El bloque de fondo se dibujara encima de todo lo que ya esta en tu dibujo, por lo que el orden en el cédigo es importante.

Numeros al azar

randomNumber() elija un nimero aleatorio entre un valor minimo y maximo. Puede usar este bloque en lugar de escribir en el nimero
especifico. Si realiza sus dibujos con niUmeros aleatorios, se verd un poco diferente cada vez que ejecute el programa.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Reflexién
Preguntar:

Pida a los estudiantes que reflexionen sobre el desarrollo de las cinco practicas de Descubrimientos CS (Resolucidn de problemas,
Persistencia, Creatividad, Colaboracién, Comunicacion). Elija una de las siguientes indicaciones segun lo considere apropiado.
e  Elige una de las cinco practicas en las que crees que demostraste crecimiento en esta Leccidn. Escribe algo que hiciste que

ejemplifica esta practica.

e  Elige una practica en la que pienses que puede seguir creciendo. ¢ Qué te gustaria mejorar?
e  Elige una practica que pensaste que era especialmente importante para la Leccion que completamos hoy. ¢ Qué lo hizo tan

importante?
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Leccidon9: Variables

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

En esta Leccion, los estudiantes aprenden a usar variables para
etiquetar un nimero en su programa o guardar un valor
generado aleatoriamente. Los estudiantes comienzan la leccion
con una descripcién muy basica del propdsito de una variable.
Luego, los estudiantes completan un progreso de nivel que
refuerza el modelo de una variable como una forma de etiquetar
o nombrar un ndmero. Los estudiantes usan variables para
guardar un numero aleatorio para ver que las variables
realmente almacenan o guardan sus valores, lo que les permite
usar el mismo numero aleatorio varias veces en sus programas.
En esta leccion, los estudiantes veran por primera vez variables,
y no se espera que entiendan completamente cdmo funcionan
para cuando ésta termine. Por lo tanto, los estudiantes deben
terminar esta leccion sabiendo que las variables son una forma
de etiquetar un valor en sus programas para que puedan ser
reutilizados o referenciados mas adelante. En la siguiente
leccidn, los estudiantes conoceran los sprites, los que deben ser
referenciados por una variable.

Usar variables para manipular dibujos es una habilidad
sorprendentemente desafiante que requiere una gran cantidad
de prevision y planificacidn. Si bien los estudiantes usaran o
modificaran muchos programas en esta leccién, no se espera
que creen programas que usan variables para modificar las
caracteristicas de un dibujo. En lecciones posteriores, los
estudiantes ampliaran su comprensién de las variables y formas
mas avanzadas.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (10 min)

Ampliacién del conocimiento (30 min)
Transferencia del conocimiento (5 min)

IdeoDigital

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e |dentificar una variable como una forma de etiquetar y
referenciar un valor en un programa.
e Usar variables en un programa para almacenar una
informacidn que se usa varias veces.
e Identificar el motivo y solucidn de errores comunes
encontrados al programar con variables

Preparacion
e  Revisa el progreso de nivel en Code Studio.

Recursos

iAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:
. CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
. Nombrar variables - Recurso
e  Variables - Recurso

Para los estudiantes:
. Introduccidn a las variables — Video

Vocabulario

e  Variable: Un marcador de posicion para una
informacién que puede cambiar.

Cadigo

e  Declaravariable
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Etiguetas y valores

Video:

Como clase, mire el video que presenta las variables.

Revision:

Los estudiantes pueden revisar los puntos mas importantes del video en el nivel 4.
Los estudiantes no necesitan comprender todas estas ideas ahora mismo, pero
pueden usar este nivel como referencia durante toda la Leccién.

Observaciones

Hay mucho que aprender sobre las variables. Hoy vamos a usarlas para ayudarnos a
hacer dibujos. Sin embargo, lo més importante es simplemente ver coémo dar a una
etiqueta un valor nos ayuda a escribir programas.

Ampliacion del conocimiento (30 min)
Programacidn con variables
Dirige a los estudiantes a los Code Studio y aborden las siguientes actividades:
e Introduccidn a las variables
e  Variables
e Nombrar variables
e  Desafio: dibujar una imagen
e  Desafio: actualizacién de variables
Variables

IdeoDigital

Evitar la carga frontal: si bien esta Leccidn
comienza con dos recursos que explican
cémo funcionan las variables,es probable
gque sean mas significativas para los
estudiantes una vez que hayan utilizado
variables en los programas de dibujo.
Asegurese de que los estudiantes sepan
que estos recursos estan disponibles, y
luego reviselos -si lo desea- al final de la
Leccién para ayudarlos a crear sentido.

Una variable te permite almacenar un solo valor en la memoria de su computadora con un nombre descriptivo. El
uso de variables le permite consultar facilmente el mismo valor muchas veces en su programa o guardar un nimero W@ S1Ze|;

al que le gustaria consultar mas adelante.
Creacion de variables

G5

El comando var creard una nueva variable con la etiqueta que le da. Esta variable tiene la etiqueta size.

Asignacion de valores

El operador de asignacion = asignara un nuevo valor a su variable. Este comando asigné 100 al tamafio variable. La variable siempre debe
estar en el lado izquierdo. Usted leeria este comando como “obtiene tamafio 100”, ya que el tamafio obtiene un nuevo
valor de 100. Cualquier valor antiguo que podria haber sido asignado se pierde para siempre. A las variables tambiénse 5jze =

1005
r
les puede asignar un numero aleatorio. Esto le permite guardar un Unico valor aleatorio para que pueda usarlo tantas “% _'_i

veces como desee en su programa.
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Transferencia del conocimiento (5 min)

Reflexidén
Indicacidén:
Dé a los estudiantes las siguientes instrucciones
e  (Cual es tu propia definicion de variable?
e  (Por qué las variables son utiles en los programas?
Discute:
Haga que los estudiantes escriban sus ideas de forma independiente, posteriormente,
invitalos a compartirlas con los compafieros del grupo.
En sus cuadernos:
équé conexiones observas entre las variables y el modelo entrada - almacenamiento -
procesamiento - salida de una computadora?

Sugerencias de evaluacion

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e Nombran las variables en relaciéon con su significado (nemotécnico).
e Utilizan las variables para hacer operaciones.

IdeoDigital

Meta: Utilizarestadiscusién paraevaluarlos
modelos mentales de una variable de los
estudiantes. Es posible que desee que los
estudiantes escriban susrespuestas para que
pueda recopilarlasy revisarlas mas tarde.
Deberia verprincipalmente que entienden
que las variables pueden etiquetar o
nombrar un nimero para que pueda ser
utilizadomas adelante en sus programas. Si
bienhay otras propiedades de una variable
que los estudiantes pueden haber
aprendido, esta es la mas importante antes
de pasar a la siguiente Leccion.
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Leccion10: Sprites

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

Para crear imagenes mas interesantes y detalladas, se les
presenta a los estudiantes el objeto sprite. A cada sprite se le
puede asignar una imagen para mostrar, y los sprites también
hacen un seguimiento de multiples valores acerca de ellos
mismos, lo que resultara util en el camino al hacer animaciones.
Hacer un seguimiento de muchas formas y las diferentes
variables que controlan aspectos de esas formas puede ser muy
complejo. Habra muchas variables con diferentes nombres. En
cambio, los cientificos informaticos crearon algo llamado objeto
que permite un nombre de variable para controlar tanto la
forma como todos sus aspectos. En Game Lab usamos un cierto
tipo de objeto llamado sprite. Un sprite es solo un rectangulo
con propiedades para controlar su aspecto. Las propiedades son
las variables que estan unidas a un sprite. Puede acceder a ellos
mediante notacién de puntos.

Usando la pestafia Animacion, los estudiantes pueden crear o
importar imagenes para ser usadas con sus sprites. Mas
adelante, estos sprites se convertiran en una herramienta util
para crear animaciones, ya que sus propiedades se pueden
cambiar y actualizar a lo largo del curso de un programa.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (5 min)

Ampliacion del conocimiento

Transferencia del conocimiento (5-10 min)
Evaluacion

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e Asignar un sprite a una variable.
e Usar notaciéon de puntos para actualizar las
propiedades de un Sprite.

IdeoDigital

° Crear una escena estatica combinando sprites, formas
y texto.

Preparacion

(Opcional) Imprima una copia de la guia de actividades para cada
estudiante

Recursos

iAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:
. Pestafia de Animacién — Recurso
. CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
. Sprites — Recurso

Para los estudiantes:
. Introduction to Sprites — Video
. La pestafia de Animacion — Video

Vocabulario

e  Propiedad: Atributos que describen las caracteristicas
de un objeto.

e Sprite: Un personaje grafico en la pantalla con
propiedades que describen su ubicacién, movimiento y
apariencia.

Cadigo
e drawSprites(group)
e  var sprite = createSprite(x, y, width, height)
e  sprite.scale
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

éCudnta informacion?

Piense, empareje, comparta:

Hasta ahora solo hemos escrito programas que ponen formas simples en la pantalla. Haz
una lista de todas las diferentes piezas de informacién que has utilizado para controlar
como se dibujan estas formas.

Preguntar:

¢Qué pasaria si quisiéramos crear programas con imagenes mas detalladas, tal vez incluso
con personajes con los que pudiéramos interactuar? ¢ Qué otras piezas de informacion
pueden necesitar en su cédigo?

Observaciones

Hoy aprenderemos cdmo crear personajes en nuestras animaciones llamados sprites.
Estos sprites se almacenaran en variables, al igual que almacenaron nimeros en el
pasado, pero los sprites pueden contener muchos datos, lo que le permitira crear
programas mucho mas interesantes (jy eventualmente animados!).

Ampliacion del conocimiento

Introduccidn a Sprites
Distribuir:
Sprite planificacién de escena - Guia de actividades. Los estudiantes pueden usar esta hoja
para planear la escena de Sprite que crean al final de esta Leccion, pero la planificacion
también se puede completar en papel borrador.
Transicién:
Enviar estudiantes a Code Studio y que realicen los Niveles de Code Studio. Sprite.
e  Creando Sprites
e  la pestafia de animacion
e  Escenas de sprite
e  Extiende tu escena

Sprites
Crear Sprites:

var sprite/ = createSprite() ;J

El bloque = crea un nuevo sprite y lo asigna a una variable. El
nombre predeterminado es sprite, por lo que querra cambiarlo a algo mas significativo.

Dibujo de Sprites:

. .. drawSprit
Los Sprites solo aparecen en la pantalla cuando los dibujas rawsprites()

pantalla.
Imagenes:

El objetivo aqui es hacer que los estudiantes
piensen en todos los diferentes valores que
forman una Unica forma en la pantalla, y
cuantos valores mas pueden necesitar para
controlar un caracter mas detallado en un
programa. Si los estudiantes estan luchando
para encontrar ideas, puede usar algunas de
las siguientes indicaciones: ¢Como le dice a
una figura a dénde ir a la pantalla?

¢Coémo le dices a una forma qué tamafo
necesita ser? (Cémo le dices a una forma de
qué color deberia ser? ¢Qué hay de su
esquema? ¢Qué sucede si quiere cambiar
alguno de esos valores durante su programa
o controlar otros elementos, como la
rotacién?

El sprite es un tipo de datos llamado objeto.
Si bien todavia no estamos introduciendo
explicitamente elconcepto de objetos, los
estudiantes deben comprender que un
sprite es un tipo de valor diferente de los
que hemos visto anteriormente, uno que
puede contener referencias a muchosmas
valores. Para los estudiantes que sienten
curiosidad sobre si hay otros objetos en
nuestros programas, pidales que vean si
hay mds bloques en la cajade herramientas
gue siguen la misma notacidn de puntos
(como World.widthy World.height)

alli. Llamar al comando dibuja todos los sprites creados en la

Una vez que haya creado un sprite, puedes usar el sprite. setAnimation() comando para cambiar el aspecto de su sprite de un rectdngulo a
una imagen. Todas las imagenes que ha cargado en la pestafia Animacion aparecen en el sprite.setAnimation() menu desplegable.

Suba su propia imagen:
También puedes usar la pestafia Animacion para cargar o dibujar su propia imagen.

new sequence

Upload image

e Haga clicy luego cargar una imagen.

e  Selecciona el archivo de tu computadora.
e Cambie el nombre de su imagen para que sea facil de recordar. Para cambiarle el nombre, haga clic en el texto debajo de la imagen.
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e  De vuelta en el modo de cddigo, agregue un bloque sprite.setAnimation() para que su sprite use su nueva animacion.
Cambiar el tamafio con escala
En el cajon de Sprites de la caja de herramientas, verd un nuevo bloque llamado sprite.scale. Este comando le permite cambiar el tamafio de
un sprite en relacion con su tamafio original. sprite.scale = 1 es el tamafio normal. sprite.scale = 0.5 hace que su sprite sea la mitad de
grande, mientras sprite.scale = 2 lo hace dos veces mas grande.
Agregar texto
El bloque text le permite colocar texto en cualquier lugar que desee en la pantalla. Cambie este texto en el bloque provisto a otra cosa 'y
agregue un segundo text bloque para escribir en una parte diferente de la pantalla.
Consejo:
El tamafo de texto predeterminado es bastante pequefio, pero puede usar el bloque textSize para cambiar eso. También puede usar el
bloque fill para cambiar el color de tu texto.

Transferencia del conocimiento (5-10 min)

Compartir
Permite a los estudiantes compartir sus escenas de Sprite. Alienta a los estudiantes a reflexionar sobre sus escenas e identificar las formas en
que les gustaria mejorar.

Evaluacion

Evaluar escenas de sprite

Para evaluar las escenas de Sprite, pida a los estudiantes que hablen de su cddigo. Verifique para asegurarse que los estudiantes sepan por
qué secuenciaron su codigo de la manera en que lo hicieron vy, en particular, busquen “cédigo muerto” o cédigo que no afecte a la escena
final. En este punto, es probable que los estudiantes sigan dibujando formas antes de dibujar el fondo (que luego no se vera) o que estén
llamando drawSprites() varias veces (solo se debe llamar una vez).
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Leccion11: Ciclo de dibujo aleatorio

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

En esta Leccion, se presenta a los estudiantes el ciclo de dibujo,
uno de los paradigmas de programacion principales en Game
Lab. Para comenzar la leccidn, los estudiantes miran algunos
flipbooks fisicos para ver que tener muchos marcos con
diferentes imagenes crea la impresién de movimiento. Luego,
los estudiantes ven un video que explica cdmo el ciclo de dibujo
en Game Lab ayuda a crear la misma impresion en sus
programas. Los estudiantes combinan el ciclo de dibujo con
numeros aleatorios para manipular algunas animaciones simples
con puntos y luego con sprites. Al final de la Leccidn, los
estudiantes usan lo que aprendieron para actualizar su escena
de sprites de la leccion anterior.

El ciclo de dibujo es un componente central de Game Lab. El
hecho de que el entorno de Game Lab Ilama repetidamente a
esta funcién muchas veces por segundo (por defecto 30) es lo
que permite a la herramienta crear animaciones. Esta leccion
tiene dos objetivos, por lo tanto. El primero es que los
estudiantes vean cdmo la animacién en general depende de
mostrar muchas imagenes ligeramente diferentes en una
secuencia. Para ayudar a los estudiantes a tener flipbooks fisicos
que pueden usar, un video. El segundo objetivo es que los
estudiantes comprendan cémo el ciclo de dibujo les permite
crear este comportamiento en Game Lab. Los estudiantes deben
dejar la Leccion entendiendo que los comandos del ciclo de
dibujo se invocan después de todos los demas cddigos, pero
luego se los llama repetidamente a una velocidad de
fotogramas. Los estudiantes tendran la oportunidad de
continuar desarrollando una comprension de este
comportamiento en las préximas dos lecciones.

Secuencia para el aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)
Ampliacién del conocimiento (60 min)
Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Explicar qué es una animacion y como crea la ilusion
de un movimiento simple.

e Explicar cdmo el ciclo de dibujo permite la creacion de
animaciones en Game Lab.

e  Utilizar el ciclo de dibujo en combinacion con el
comando randomNumber (), las formas y los sprites
para realizar animaciones simples.

Preparacion
e Imprimay prepare los manipulativos
e  Prepare el video

Recursos

jAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:
. CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
e Ejemplo de Flipbook - por Marnic Bos - Video

. Flipbook de Puntos Aleatorios

. Flipbook de Sprite Aleatorio
. El ciclo de dibujo — Recurso
Para los estudiantes:
. Introduccidn al ciclo de dibujo — Video

Vocabulario

e Animacion: Una serie de imagenes que crean la ilusion
de movimiento al mostrarse rapidamente una tras
otra.

e  Marco: Una sola imagen dentro de una animacion.

e  Frecuencia de fotogramas: La velocidad a la que se
muestran los fotogramas de una animacién,
normalmente medida en fotogramas por segundo.

Cadigo
e function draw() {}
e  World.frameRate
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Video:

Mostrar ejemplo de Flipbook - Video

Indicacidén:

Este video muestra un flipbook para hacer animaciones. Con tus propias palabras,
explica: ¢cdmo esta funcionando? ¢Por qué “engafia a nuestros ojos” para que se
piense que algo se estd moviendo?

Discuta:

Haga que los estudiantes escriban sus ideas de forma independiente, luego
compartanlo con sus compafieros, luego como un grupo completo.
Observaciones:

Vamos a empezar a aprender como hacer animaciones, no solo imagenes fijas. Para
hacer esto, necesitamos una forma que nuestros programas dibujen muchas imagenes
por segundo. Para hacer esto, tendremos que aprender una nueva herramienta importante.

Ampliacion del conocimiento (45 min)
Video:
Mira el video de introduccidn a ciclos de dibujo,
Dirige a los estudiantes a CodeStudio y realiza los Niveles de Code Studio.
e Formasyellazo
e  Spritesy Draw Loop
e  Sprite Propiedades
e  Anima tu escena

Transferencia del conocimiento (10 min)
Compartir:
Los estudiantes sélo necesitan hacer pequefios cambios en sus proyectos (p. Ej.,
Agitando un solo sprite), pero pide que compartan con un compafiero o como
clase completa.
Preguntar:
Haga que los estudiantes respondan a las siguientes instrucciones:

e (Qué esunaanimacion?

e  (Por qué el ciclo de dibujo nos ayuda a hacer animaciones?

e  (Cuales son algunos errores o errores comunes que debemos tener en

cuenta a medida que seguimos programando con el ciclo de dibujo?

Revision:
Regrese a los recursos que los estudiantes vieron al comienzo de la leccién y
aborda los conceptos erréneos que han surgido en la leccién.

Sugerencias para la evaluacion

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:

e Ejecutan ciclos (loops), a partir de un patrén que se repite en una secuencia.

e  Evallan su trabajo de manera colaborativa.
e  Utilizan procesos de depuracion
e Aprovechan recursos disponibles en las areas de trabajo.

Objetivo: Esta discusion debe presentar
algunas ideas clave sobre la animacion. Los
estudiantes deben entender que laclave es
ver muchas imagenes seguidas que son
ligeramente diferentes. Introduzca Ia
palabra de vocabulario “marco” como una
de esas imagenes. Luego haga la transicion
al hecho de que pronto los estudiantes
creardan sus propias animaciones.

Meta: Use estos avisos para evaluar si los

estudiantes han

entendido los principales

objetivos de aprendizaje de la Leccidn.

Conceptos clave: Existen muchos conceptos
errébneos comunes con elciclo de extraccion.
Asegurese de que los estudiantes entiendan lo
siguiente

El ciclo de extraccidn se ejecutadespués de
todos los demas cédigos en su programa. En
realidad, no importa donde se encuentre en su
programa

The Game Draw es ejecutado porGame Lab a
una tasa de cuadrosconstante de 30
fotogramas por segundo. En realidad, no
necesitallamar a la funcion usted mismo

Los “marcos” en Game Lab se pueden
considerar hojas de transparencia, A menos
que dibujesun fondo, todas tus nuevas
formaso sprites simplemente apareceran
encima de tus antiguos

Solo debe de tener un ciclo deextraccién en su
programa
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Leccion12: Patron de contador desconectado

Leccidn sin conexion

Propésito

Los estudiantes exploran el comportamiento subyacente de las
variables a través de una leccidn desconectada. Usando tarjetas
de notas y cadenas para simular variables dentro de un
programa, los estudiantes implementan algunos programas
cortos. Una vez que se sienten comodos con esta sintaxis, los
estudiantes usan el mismo proceso con las propiedades de los
sprites, haciendo un seguimiento del progreso de un sprite en la
pantalla.

El razonamiento sobre las variables puede ser complicado,
especialmente para los nuevos programadores. En esta Leccidn,
los estudiantes completan una leccion desconectada utilizando
manipulativos fisicos (tarjetas y cuerdas) para construir un
modelo mental de como la informacidn puede almacenarse en
una variable y ser manipulada por un programa. Este modelo
luego se extiende a las propiedades de los sprites, que
mantienen los valores de una manera similar. Esta Leccién
presenta la sintaxis y los conceptos que los estudiantes podran
“conectar” en la siguiente leccion.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (15 min)

Ampliacion del conocimiento (20 min)
Ampliacion del conocimiento 2 (30 min)
Transferencia del conocimiento (10 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e Describir la conexién entre la actualizacion de las
propiedades de ubicacion de un sprite y el movimiento
de los sprites en la pantalla.

e Leery seguirlos pasos de un breve programa escrito
en pseudocddigo que manipula los valores de las
variables.

Preparacion

e Preparar materiales para etiquetas y valores: Fichas,
post-its o trozos de papel, etc.

e  Preparar materiales para conectores: piezas de cuerda,
plumas o limpiapipas, etc.

. Tablero de variables desconectado - Manipulador para
cada grupo o relne papel para que los estudiantes lo
utilicen para hacer sus tableros.

e  Revisar las reglas de la Leccién Desconectada de
Variables para asegurarte de que las comprenda y
preparate para responder preguntas, especialmente si
las demostraras ti mismo.

e  Sacar copias de Variables desconectada- Guia de
actividades para cada alumno.

Recursos

iAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los estudiantes:
e  Variables desconectada- Guia de actividades

Vocabulario
e  Expresion: Cualquier unidad de cédigo vélida que
resulta en un valor.
e  Variable: Un marcador de posicién para una
informacidn que puede cambiar.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Pregunta:

En la ultima Leccidn, usamos el ciclo de dibujo para hacer que nuestros sprites se muevan en la pantalla. ¢ Cuales son otras formas en que
podriamos hacer que nuestros sprites se muevan?

Ponga las ideas de los estudiantes en el pizarron.

Observaciones

En las proximas actividades, vamos a ver muchas formas de mover nuestros sprites. Esta Leccion estd disefiada para abordar
Para hacer eso, necesitamos aprender un poco mas sobre las variables y como muchos conceptos erréneos comunes con
funcionan. Hoy vamos a hacer una Leccién con variables y propiedades de sprites que variables y memoria.
nos ayudaran a hacer estos tipos de movimiento. A medida que avanzamos en la Conceptos erréneos comunes
leccidn, piensen cémo lo que esta aprendiendo puede ayudarlo a hacer que sus sprites e Lasvariables pueden tenervalores
se muevan de la manera que desee. multiples (no pueden, las variables

e sz . e . tienen como maximo un valor)
Ampllacmn del conocimiento (20 mln) e  Llasvariables “recuerdan” los valores
Variables Leccién desconectada antiguos (no, por lo tanto, los valores
Grupo: antiguos se eliminan enla Papelera)
Agrupar a los estudiantes en parejas. e Lasvariables se conectan después de
Distribuir: un comando como “x=y” (Esto puede
Entregar a cada par: surgir mas tarde en el cursocuando los

e Un conjunto de etiquetas / valores y conectores estudiantes usan sprites y se abordaran

e Una sola hoja de papel para crear su pizarréon en gran detalle.

e 2 copias de las Variables desconectada - Guia de actividades. o  Por ahora, los estudiantes se ven
Pantalla: obligados a crear nuevas tarjetas
Muestre las reglas de la pagina principal de la guia de actividades y escribe los primeros de valor cada vez porque incluso
dos programas de la segunda pagina. para una declaracién como x=y no
Observaciones: hay “conexién” entre las variables
Hoy vamos a trabajar en un mundo de etiquetas, valores y conectores entre ellos. Para formadas)
simular este mundo, usaras los trozos de papel y cuerda que les he dado. Para empezar, e Lasvariables tienen expresiones (por
tendremos que configurar nuestros tableros, y luego repasaremos cémo funcionan los ejemplo, 1+5). Las variables solo
comandos para este mundo. contienen valores, las expresiones se
Demuestra: calculan de antemano. Es por eso que
Muestre a la clase cémo dividir sus tablas en 3 secciones y etiquételas en secuencia, las tarjetas de valores solo se crean
como se muestra en la primera pagina de la guia de actividades. una vez que los estudiantes tienen un
Apoyo: solovalor.Aplicar esta regla de cerca

Los estudiantes deben trabajar en los dos primeros programas como un grupo,

mientras hace referencia a los pasos en la guia de actividades. A medida que los equipos se sienten cada vez mas cdmodos al completar los
comandos, alientan a los equipos a ejecutar cada comando de forma independiente antes de comparar sus tableros con un par compaiiero.
El objetivo es solo asegurarnos de que todos tengan la oportunidad de comprender los pasos de la Leccién.

Observaciones:

Ahora es su turno de intentar ejecutar algunos de estos programas por tu cuenta. En la parte inferior de la pagina hay dos programas mas
que puede ejecutar. Para cada uno, debe ejecutar el programa para averiguar el estado final del programa. En otras palabras, debe saber qué
etiquetas estan conectadas a qué valores. Una vez que llegue al final de cada programa, puedes comparar tus resultados con un compaiiero.
Si no estas de acuerdo, vuelve para ver si puedes encontrar dénde perdid la pista.

Apoyo:

Los estudiantes deben trabajar en parejas a través de los dos programas en la guia de actividades. Haga un chequeo para asegurarse de que
todos estén de acuerdo con el estado final del programa (qué etiquetas estan conectadas con qué valores). Si los estudiantes no estan de
acuerdo, refuerza la necesidad de depurar al leer el cédigo retrocediendo y rastreando cada paso.


https://cuantrix.mx/descarga/nymckZzFKwQgjuLSjTKhtc/
https://cuantrix.mx/descarga/nymckZzFKwQgjuLSjTKhtc/
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Ampliacion del conocimiento 2 (30 min)
Sprite propiedades

Distribuir:

Propiedades de Sprite en Variables desconectada- Guia de actividades si no lo ha Objetivo: Los estudiantes deben ver que los
incluido en la guia de actividades original. comandos, como x=x+1 mover un sprite de
Demuestre: una manera deliberadaa través de la
Muestra a los estudiantes las reglas de leccion en la guia de actividades. Trabaje en el pantalla, en posicién al movimiento
programa 5 como grupo y muestre cémo crear una nueva tarjeta Sprite y conectarla a aleatorio que vieron en laLeccién anterior

tu tarjeta de etiqueta variable y a las tarjetas de propiedad de sprite. Asegurate de que

los estudiantes comprendan que deberian crear una nueva tarjeta sprite cada vez que vean el comando createSprite y que dibujen sus sprites
en la cuadricula cada vez que vean el comando drawSprites.

Apoye:

Los estudiantes deben trabajar en los Gltimos dos programas usando sus materiales manipulables.

Pregunta:

¢Cémo se movio el sprite a través de la red en el Programa 3? ¢Como se movié el sprite a través de la red en el Programa 4 de la guia de
actividades?

Después de que los estudiantes hayan completado las preguntas de reflexidn, deben comparar con otro par, luego discutirlo como clase.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Discusién

Indicacioén:

Hoy vimos algunas pistas de cdmo podriamos programar los tipos de movimiento que queremos para nuestros sprites. ¢ Cuales son algunos
problemas que auin tenemos que resolver para que el sprite parezca moverse en la forma que deseo?

Permita que los estudiantes hagan una lluvia de ideas sobre problemas y anételos en el pizarrdn.

Preguntar:
Elija uno o dos de estos problemas y comience a pensar en algunas formas en que
podria ser resuelto. El objetivo de la discusidon no es hacer que
Dé tiempo a los estudiantes para que hagan una lluvia de ideas individualmente antes los estudiantes piensen en soluciones a
de compartir sus soluciones. todos los problemas, sino que los
Observaciones: identifiquen, preparandolospara la Leccion
Estas son buenas ideas. En la proxima leccidén, vamos a ver como podemos usar algunas del patrén contrario. Algunos programas
de las cosas que hemos aprendido hoy para hacer que nuestros sprites se muevan de que los estudiantespuedanverson que las
muchas maneras diferentes. caras sonrientespermanecieron en la
. .. pantalla, en lugar de moverse, que solo
Sugerenaas para evaluacion podian trasladarse la izquierda y la derecha
Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes: o hacia arriba o hacia abajo, o que las
e  Describen de manera explicita, cada paso que compone un proceso imagenes se detienen después de un cierto
secuencial. periodo de tiempo.
- = u [ -
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Leccion13: Movimiento de sprite

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito Secuencia para el aprendizaje

Al combinar Dibujo de repeticidn (Draw loop) y patréon de Conocimiento inicial (5 min)

contador, los estudiantes escriben programas que mueven los Ampliacién del conocimiento (40 min)

sprites a través de la pantalla, asi como también animan otras Transferencia del conocimiento (5 min)

propiedades de los sprites. L.

Esta leccién combina el dibujo con ciclos que los estudiantes ObjetIVOS

conocieron anteriormente, de igual manera que el patrén de Los estudiantes seran capaces de:

contador que aprendieron para crear programas con un e  Usar el patron de contador para incrementar o
movimiento determinado. Al aumentar o disminuir las disminuir las propiedades de los sprites.
propiedades de los sprites, como sprite.x, puedes escribir e Identificar qué propiedades de los sprites deben
programas que muevan los sprites en los patrones esperados, en cambiarse, y de qué manera, para lograr un
lugar de uno aleatorio que usamos en el pasado. Las movimiento especifico.

animaciones que los estudiantes aprenden a crear en esta

leccidn sientan las bases para todas las animaciones y juegos Para los profesores:

que haran en el resto del curso. e  (CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos

. El patron de contador — Recurso
e  Paralos estudiantes
. Movimiento de sprites-Video
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https://studio.code.org/s/csd3-2021/lessons/12/levels/1?section_id=4693079
https://docs.google.com/presentation/d/1t-jl-g8-aM1-fXOA5pDxri3zIHtAWs11/edit?usp=sharing&ouid=100529797014396520968&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1-Nw5TEe3gLNVjDJnxM-pj3ndBRay7XRA/edit?usp=sharing&ouid=103163802033599385527&rtpof=true&sd=true
https://youtu.be/G666sFzAg5g

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Revisando las propiedades de Sprites

Preguntar:

En una hoja de papel, enumera todas las propiedades de los sprites que puedas
imaginar y el aspecto de un sprite que afecten.

Comente:

¢Qué tipo de animaciones podrias hacer al combinar las propiedades de los sprites con
el patrén contrario? Considera agregar y restar propiedades, o incluso actualizar varias
propiedades al mismo tiempo. Registra ideas mientras los estudiantes las comparten en
el pizarroén.

Ampliacidn del conocimiento (40 min)

Niveles: Sprites e imagenes
Transicién:
Envia estudiantes a Code Studio - Movimiento Sprite.
Apoyo:
Los estudiantes deben progresar a través de los niveles sin detenerse en esta clase.
Cuando hayan terminado los niveles de desarrollo de habilidades, se les dara la opcién
de qué proyecto desean extender.
Niveles de Code Studio:
e  El patrén de contador
e Movimiento con el patréon de contador
e Depuracién con vigilantes
Animar a los Sprites
Crea tu propia animacién
Desafios
e  Juego gratis

Transferencia del conocimiento (5 min)
Preguntar

El propdsito de esta discusidon es motivar a los
estudiantes a pensar cdmo podrian usar las
diversas propiedades de sprites que han visto
hasta ahora para hacer animaciones con un
movimiento determinado. Si los estudiantes
luchan para encontrar ideas, pueden limitar la
pregunta a propiedades especificas. Por ejemplo:
e  (Qué le pasaria a un sprite si aumentara
constantemente su x propiedad?
e  (Qué le pasaria a un sprite si aumentara
constantemente su y propiedad?
¢Qué pasa con otras propiedades o combinando
propiedades multiples?

Pida a los estudiantes que reflexionen sobre el desarrollo de las cinco practicas del curso DISCOVERIES CS (Resoluciéon de problemas,
Persistencia, Creatividad, Colaboracién, Comunicacion). Elija una de las siguientes indicaciones segun lo consideres apropiado.
e  Elige una de las cinco practicas en las que crees que demostraste crecimiento en esta Leccidn. Escribe algo que hiciste que

ejemplifica esta practica.

e  Elige una practica en la que pienses que puedes seguir creciendo. ¢ Qué te gustaria mejorar?
e  Elige una practica que pensaste que era especialmente importante para la Leccién que completamos hoy. éQué lo hizo tan

importante?


https://studio.code.org/s/csd3-2021/lessons/12/levels/1?section_id=4693079
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Leccion14: Booleanos desconectados

Leccidn sin conexion

Propésito

En esta leccidn, se les presenta a los estudiantes los valores
booleanos y la légica, asi como las declaraciones condicionales.
La clase comienza jugando un juego simple de levantarse (Stand
Up), sentarse (Sit Down) en el que las afirmaciones booleanas
(verdadero / falso) describen propiedades personales (color de
pelo u ojos, tipo de ropa, edad, etc.). Esto hace que los
estudiantes piensen cémo pueden enmarcar una propiedad con
multiples valores potenciales (como la edad) con una pregunta
binaria.

A partir de ahi, los estudiantes reciben un grupo de objetos con
propiedades fisicas similares, pero variables. Con un compariero,
agrupan esos objetos basandose en declaraciones booleanas
cada vez mas complejas, incluidos booleanos compuestos con
AND (y) y OR (o).

Finalmente, revelamos que Condicionales es una herramienta
para tomar decisiones o afectar el flujo de un programa que
utiliza declaraciones booleanas como entrada.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (10 min)

Ampliacion del conocimiento (30 min)
Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e  Organizar objetos basados en declaraciones booleanas
simples y compuestas.
e Describir las propiedades de un objeto usando
declaraciones booleanas.

Preparacion
. Propiedades booleanas - Guia de actividades para cada
estudiante.

e  (Opcional) Retine objetos con caracteristicas similares
pero variables para usar en lugar de la hoja de trabajo
(los ladrillos LEGO funcionan bien, una bolsa de dulces
mixta también puede ser divertida).

Recursos

iAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los estudiantes:
. Propiedades booleanas - Guia de actividades.

Vocabulario
e  Booleano: Un valor unico de VERDADERO o FALSO.
e  Condicionales: Declaraciones que solo se ejecutan
bajo ciertas condiciones.
e  Expresion: Cualquier unidad de cddigo valida que se
resuelve en un valor.
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Estrategia de aprendizaje

Conoc

imiento inicial (10 min)

Parate, siéntate

Distribuir:

Entregue a cada alumno una tarjeta y pida que respondan las siguientes preguntas (puedes agregar algunas propias).

1.

Noukwn

8.

¢Cudl es tu color de cabello?

¢Usas lentes o lentes de contacto?

¢Cual es tu numero favorito?

¢Cual es tu color favorito?

¢En qué mes naciste?

¢Tienes hermanos?

¢Cual es el ultimo digito de tu nimero de teléfono?

Escribe algo acerca de ti que las personas no saben y no pueden deducir con solo mirarte.

Luego recoja las cartas. Para jugar, sigue estos pasos:

Para cada
1.

2.
3.
4

tarjeta:

Selecciona una tarjeta

Di: Voy a leer la respuesta al # 7, pero si eres tu, no digas nada.

Lee la respuesta al # 7

Di: Ahora todos se ponen de pie y vamos a hacer algunas preguntas con respuestas booleanas para ayudar a determinar quién es
esta persona. Voy a decir un montdn de declaraciones. Si son ciertos, mantente en pie. Si son falsos, siéntate.

Traduce las respuestas del # 1 al # 7 en enunciados que pueden ser verdaderos o falsos, consulta a continuacion, en voz alta. La
persona que queda en pie es aquella que respondid verdadero a todas las afirmaciones y, por lo tanto, es responsable de la tarjeta.
Segln cdmo se preguntaron los numeros 3, 4, 5y 7, es probable que mds de una persona siga en pie. Si es el caso, vuelve a
preguntarlas, esta vez restringiendo mas la informacién, por ejemplo, “Mi color favorito es el violeta” para la pregunta 4.

Traduccion de ejemplo

Juegue es

to varias veces cambiando los enunciados “verdadero / falso” que usas. Sea creativo con el uso y recuerde a los estudiantes que la

Pregunta Responder Declaracion verdadera / falsa

1) ¢ Cual es tu color de pelo? marrén "El color de mi cabello es marron”.
2) ¢Usa lentes o lentes de contacto? si "Uso gafas o lentes de contacto”.
3) ¢, Cual es tu numero favorito? 12 "Mi numero favorito es mayor que 10 y

menor que 20."

4) ¢ Cual es tu color favorito? purpura "Mi color favorito aparece en una puesta de
sol".

5) ¢ En qué mes naciste? Mayo "Naci en la primavera".

6) ¢ Tienes hermanos? si "Tengo hermanos".

7) ¢ Cual es el tltimo digito de su numero 5 "El ultimo digito de mi numero de teléfono

de teléfono? es excelente".

OR (o) sig

nifica que una parte de la declaracién es verdadera dara como resultado que toda la declaracién sea verdadera.
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Discute:
El juego Pararse/Sentarse con los estudiantes:
e  ¢Qué tipo de cuestionamientos realizamos?
e (Alguna vez te confundiste sobre si debieses estar parado o sentado? ¢ Por qué?
e Encualquier punto del juego, éen cuantos estados diferentes podrias estar?
Introduzca el vocabulario booleano como una descripcion para los tipos de preguntas que estabamos haciendo. La caracteristica que define a
un booleano es que puede tener solo dos estados: en nuestro juego, esos estados eran Verdadero y Falso, o de pie y sentado.

Ampliacion del conocimiento (30 min)
Hacer las preguntas correctas
Idea Genial
Preguntar:
Haga una lluvia de ideas sobre lugares donde hayan visto valores booleanos anteriormente, ya sea en la clase o en el mundo.
Discute:
Haga que los estudiantes compartan sus respuestas. Las posibles respuestas podrian
incluir:

. Binario

e  Diagramas de flujo

e Interruptores de luz (y otros dispositivos que pueden estar encendidos o

apagados)

Ordenando con booleanos
Observaciones:
En el juego anterior, las preguntas booleanas que hice se basaron en sus
propiedades. Sus propiedades no tienen que existir solo en dos estados (¢ cuantos
colores de cabello diferentes hay en el saldn?), Pero las preguntas que hice tenian
que dividirlas en dos estados (écudntas personas en el salén tienen el pelo rojo?).
Vamos a hacer una clasificacidn similar usando las propiedades de varias imagenes.

Los estudiantes a menudo luchan con la
idea de hacer mayor que o igual a sersiempre
FALSO - tienden a pensar en esos como
declaraciones de verdad enlugar de
preguntas de relacion.

En esta Leccion usamos el lenguaje algo es
igual a otra cosa para reflejar el cddigo que
veran mas adelante (porejemplo something
== something_else), pero para los
estudiantes que estan luchando por ver
esto como unapregunta en lugar de una
afirmacidn, puede alentarlos a que

Grupo: ) L. . e
. “ . . reformulen la afirmacién moviendo el ‘es’ al
Al combinar booleanos con “ 0”, estamos Organiza a los estudiantes L
- . . principio, entonces:
utilizando lo que se llama /dgica o - lo que en parejas. .
R, . ) L algo es igual a otra cosa
significa que estamospreguntando si alguno (o Configuracion: ert
ambos) o los booleanos son VERDADEROS. A Asigna a cada miembro del s'e colnvu.er el 5
menudo, los estudiantes piensan en O como par como verdadero o falso. éesalgoigualaotracosa?
exclusivo o - lo que significa que estamos Distribuir:
preguntando si solo uno (perono el otro) es Distribuye las imagenes recortadas de la hoja de trabajo o proporciona a los
VERDADERO. estudiantes algunos objetos para ordenar.
Asegurese de hacer preguntas o preguntarles Observaciones:

a los estudiantes donde losdos booleanos son
VERDADEROS para asegurarse de que pueda
obtener estaidea equivocada temprano.

Voy a leer un montdn de enunciados binarios en forma de “la figura equivale a un
cuadrada o tiene mas de 4 lados”, y ustedes van a clasificar sus objetos para
organizarlos en pilas VERDADERAS y FALSAS.
Si los estudiantes no estan de acuerdo con respecto a qué pila debe colocar un objeto, primero deben analizar cual es la propiedad, cuales
son los dos resultados de la pregunta binaria y luego, si ain no pueden ponerse de acuerdo, deben llevarla a la clase para votar.
Si estd utilizando los recortes proporcionados, puede comenzar con las siguientes preguntas:
e ladosesiguala3
e  Elrelleno esigual a negro
Las esquinas son menos de 1
El ancho es igual a la altura
El relleno es igual a gris Y lados son mas que 4
Lados es mayor que 4 y menos de 7
o Lados es mayor que 4 o menor que 7
e Lados es mas que o igual a 5
Condicionales
Meta:
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Después de acostumbrarnos a ordenar objetos en VERDADERO y FALSO, debemos presentarles a los estudiantes el concepto de que los
Booleanos también se pueden usar para controlar el flujo de un programa.
Observaciones:
Una condicional nos permite tomar una decision basada en el resultado de una pregunta (o condicién) booleana. De hecho, estdbamos
usando implicitamente condicionales en la Leccion de Pararse/Sentarse porque habia una accién relacionada con cada resultado potencial
del booleano. Podriamos haber reformulado las instrucciones como si la declaracion es verdadera: permanece de pie de lo contrario;
siéntate.
Preguntar:
Selecciona un objeto de tu montdén y sostenlo.
Observaciones:
Voy a hacerles una pregunta booleana sobre su objeto y darles una accidn relacionada con el resultado del booleano. Averigiie cual deberia
ser su respuesta para su forma y haga la respuesta correcta.
Preguntar:
Haga a los estudiantes algunas preguntas booleanas sobre ese Unico objeto y deles algo que hacer si esa pregunta es verdadera. Por ejemplo:
e  Silos lados son iguales a 4, haz un baile.
e  Sjel patron es igual a rayado, siéntate.
e Sielancho esigual a la altura, salta sobre un pie.

Transferencia del conocimiento (5 min)
Condicién explicita
Objetivo:
Los booleanos y condicionales son en realidad algo que utilizamos en nuestra vida cotidiana, simplemente no solemos ser explicitos al
respecto.
Modelo:
Como una forma de practicar el pensamiento de forma explicita sobre condicionales, considera despedir a tus estudiantes utilizando
compuestos booleanos y condicionales. Por ejemplo.
e  Sitesientas en la mesa cuatro y tu cabello es marrén, puedes irte.
e  Situ primer nombre comienza con A o B, puedes irte.
e Situs zapatos son negros, puedes irte.

Sugerencias para evaluacion
Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e Organizan objetos en base a criterios simples
e  Describen el proceso de trabajo para la organizacion de los elementos con los que trabajan.
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Leccion15: Booleanos y condicionales

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

Los estudiantes comienzan usando booleanos para comparar el
valor actual de una propiedad de sprite con un valor objetivo,
usando esa comparacion para determinar cuando un sprite ha
alcanzado un punto en la pantalla, crecido a un tamafio
determinado o alcanzado un valor usando el patrdn contrario.
Después de usar booleanos directamente para investigar los
valores o las propiedades de sprite, los estudiantes agregan
sentencias condicionales “if” (si) para escribir codigo que
respondan a esas comparaciones booleanas.

Esta leccidn sigue de cerca el modelo booleano que los
estudiantes experimentaron por primera vez en la leccion
Booleanos desconectada. Como antes, comenzamos con el uso
de booleanos directamente antes de usar booleanos para
desencadenar sentencias if. En la siguiente leccidn,
presentaremos algunos bloques de produccidn booleana, como
keyDown(), que se pueden usar en lugar de comparaciones
booleanas simples para escribir programas que respondan a la
entrada del usuario.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (5 min)

Ampliacion del conocimiento (40 min)
Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
. Predecir el resultado de declaraciones booleanas
simples.
e Usar condicionales para reaccionar a los cambios en
las variables y las propiedades de los sprites.
Para los profesores:
. Operadores booleanos y de comparacién - Recurso
. CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
. Sentencias si - Recurso
Para los estudiantes:
. Expresiones booleanas — Video

. Sentencias condicionales — Video

Vocabulario
e  Expresion Booleana: En la programacion, una
expresion que se evalla como Verdadera o Falsa.
e  If-Statement: La estructura de programacion comun
que implementa “declaraciones condicionales”.

Codigo
e |f statement
e  Equality operator
e Inequality operator
e  Greater than operator
e  Greater than or equal operator
e  Less than operator
e  Lessthan or equal operator
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https://youtu.be/_j9nvYKaOVE
https://youtu.be/TuLIK7DcPWs
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Contestando preguntas Booleanas
Meta:

IdeoDigital

Al final del juego, con las preguntas booleanas de la leccion anterior, los estudiantes comenzaron a agregar condiciones a sus preguntas
booleanas. Significa que, si la respuesta a la pregunta es verdadera, deberia suceder algo. Antes de programar con condicionales, queremos
asegurarnos de que los estudiantes tengan un conocimiento sdlido de lo que realmente son los booleanos.

Rapido:
e  ¢Cuantos numeros diferentes hay en el mundo?
e  (Cuantas palabras diferentes o combinacidn de letras y otros personajes hay?
e  (Cuantos valores booleanos diferentes hay?
Discutir:
Los estudiantes deben darse cuenta de que las dos primeras preguntas (nimeros y
cadenas) son esencialmente infinitas, pero que los booleanos estan limitados a dos
estados.
Observaciones:
A medida que comience a programar hoy, estara usando booleanos para hacer
programas que cambien su comportamiento dependiendo de la respuesta a esas
preguntas booleanas.

Ampliacidn del conocimiento (40 min)

Booleanos
Transicién:
Envia a los estudiantes a Code Studio y realice los Niveles de Code Studio -
Condicionales.
e  Booleanosy operadores de comparacién
e  Comparacion Booleana
e Declaraciones “si”
e  Condicionales Basicos

e Juego gratis

Transferencia del conocimiento (5 min)

Agregar condicionales

Reflexion:

Piense en todos los programas que ha escrito hasta ahora;

¢Como podrias usar condicionales para mejorar uno de tus programas de actividades
pasadas? ¢Qué condicidn verificaria y cdmo responderia a ella?

Sugerencias de evaluacion

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Representan con ejemplos simples la légica booleana
e Combinan diversos criterios de busqueda utilizando los operadores booleanos
e Incorporan preguntas condicionales en la construccion de sus soluciones

Aunque aparentemente es simple, entender
como una declaracién booleana evaluara
puede ser dificil dado que los diferentes
lenguajes de programacidn tienen opiniones
diferentes sobre “veracidad” y “falsedad”. De
hecho, JavaScript (el lenguaje utilizado en este
curso) tiene dos operadores diferentes para
probar la igualdad booleana ==y ===.

El operador doble igual (==) es bastante
generoso para determinar la veracidad, por
ejemplo, cada uno de los siguientes se
considera true (verdadero) en JavaScript
cuando se usa el == operador, pero se usaria

el === operador: para false
1=="1" verdadero
1==="1" falso

1 == verdadero;
“1” == verdadero;
5 —_ 115r/,
;
null == undefined; “ “ == falso;

Usamos el == operador en este curso porque
es mas indulgente, pero es importante tener
en cuenta que a veces puede informar la
verdad cuando en realidad no tenia la
intencion de hacerlo (en cuyo caso podria
querer usar el === operador mas estricto)
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Leccion 16: Condicionales y entrada del usuario

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

Después de la introduccidn a las declaraciones booleanas y si en
la Leccion anterior, se introduce a los estudiantes en un nuevo
bloque llamado keyDown() que devuelve un booleano y se
puede usar en sentencias de condicionales para mover sprites
alrededor de la pantalla. Al final de esta leccidn, los estudiantes
tendran programas escritos que tomaran la entrada de teclado
del usuario para controlar los sprites en la pantalla.

Una forma comun de usar condicionales es verificar los
diferentes tipos de entrada del usuario, especialmente las
pulsaciones de teclas. Tener una forma para que un usuario
interactle con un programa, lo hace mas interesante y
dindmico. Sin interaccién del usuario, es muy dificil crear un
juego. Por lo tanto, la introduccién de condicionales y aportes de
los usuarios para la toma de decisiones es el primer gran paso
hacia la creacion de juegos.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (5 min)

Ampliacién del conocimiento (40 min)
Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e  Usar condicionales para reaccionar a la entrada del
teclado
e Mover los sprites en respuesta a la entrada del
teclado.

Recursos

iAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:
. CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos

Codigo

e  keyDown(code)
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https://studio.code.org/s/csd3-2021/lessons/15/levels/1?section_id=4693079
https://docs.google.com/presentation/d/1t-jl-g8-aM1-fXOA5pDxri3zIHtAWs11/edit?usp=sharing&ouid=100529797014396520968&rtpof=true&sd=true

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Tomando entrada

Debate:

Hasta ahora, todos los programas que ha escrito se ejecutan sin intervencion del
usuario. ¢De qué manera la adicion de la interaccion del usuario puede hacer que sus
programas sean mas utiles, efectivos o entretenidos? ¢Como podria un usuario
proporcionar informacién sobre su programa?

Ampliacion del conocimiento (40 min)

Entrada de teclado

Transicion:

Enviar los estudiantes a Code Studio, contenido de Leccidn
e  Entrada de teclado
e  Edicion de imagenes
e  Desafio: Agregar mas entradas

Transferencia del conocimiento (5 min)

Considerando las condiciones
Indicacion:

El objetivo aqui no es entrar en las
especificaciones técnicas de como los
programas pueden recibir informacion (los
estudiantes entenderdn eso en la parte en
linea de la Leccidn), sino mas bien hacer que
los estudiantes piensen en como permitir que
los usuarios que ingresen puedan cambiar los
programas que ellos ‘han hecho’. Anime a los
estudiantes a pensar en las diversas entradas
y salidas informaticas que existen ¢Qué
entradas serian mds Utiles para los tipos de
programas que han estado haciendo?

Para que los estudiantes contintien pensando en cdmo se pueden usar los condicionales en la programacién, pida que ideen escenarios en

juegos o programas que usan regularmente que pueden ser activados por los condicionales.

Discute:

Haga que los estudiantes compartan las respuestas. Las respuestas de los estudiantes pueden incluir:

e Siminombre de usuario y contrasefia son correctos, conéctate a Facebook
e SiPacman ha reunido todas las bolas, comienza el siguiente nivel

e  Simiteclado o mouse no se movié en 10 minutos, encienda el protector de pantalla.

Sugerencias de evaluacion
Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Usan sentencias condicionales en un proyecto de programacion,

e Permitir que los usuarios que interactten con el proyecto puedan describir la I6gica programada.


https://studio.code.org/s/csd3-2021/lessons/15/levels/1?section_id=4693079
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Leccion17: Otras formas de entrada

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

En esta leccidn, los estudiantes contintian explorando maneras
de usar declaraciones condicionales para tomar la opinidn del
usuario. Ademas del comando keyDown() simple aprendido
ayer, los estudiantes aprenderan sobre varios otros comandos
de entrada de teclado, asi como formas de tomar la entrada del
mouse.

Los estudiantes han aprendido cémo tomar decisiones simples
con condicionales. A veces, sin embargo, queremos tomar una
decision en funcidn de si la condicidon sobre la que preguntamos
originalmente era falsa o si queremos tomar una decision
basada en que multiples condiciones sean ciertas. Ahi es, donde
aparecen enunciados y condicionales mas complejos. Estas
declaraciones son una segunda declaracion adjunta a una
instruccidn if (si). Otras declaraciones se ejecutan cuando la
sentencia if (si) a la que esta asociada es falsa. Puedes pensarlo
como “si algo es verdadero haz cosa 1 sino (else) haz cosa 2”.
Este concepto se presenta junto con varios comandos nuevos de
ingreso de teclas y mouse, lo que permite a los estudiantes crear
gradualmente programas que ingresan de diferentes maneras.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (5 min)

Ampliacién del conocimiento (40 min)
Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:

e  Usar una instruccidn else (sino) como el caso de
respaldo a una sentencia if (si).

e Diferenciar entre las condiciones que son verdaderas
una vez por interaccion y aquellas que permanecen
verdaderas a lo largo de la duracion de una
interaccion.

Para los profesores:
e  (CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
° Sentencias si-si no — Recurso

Para los estudiantes:
e  Sentencias 'si/si no" - Video

Vocabulario

e  Condicionales: declaraciones que solo se ejecutan bajo
ciertas condiciones.

Codigo
e  keyWentDown(code)
e  keyWentUp(code)
e  mouseDidMove()
e  mouseDown(button)
e  mouseWentDown(button)
e  MouseWentUp(button)
e sprite.visible
e If/else statement
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https://studio.code.org/s/csd3-2021/lessons/16/levels/1?section_id=4693079
https://docs.google.com/presentation/d/1t-jl-g8-aM1-fXOA5pDxri3zIHtAWs11/edit?usp=sharing&ouid=100529797014396520968&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ONFkOEEsClVjdY31LWT8qBQVk1_eQTyC/edit?usp=sharing&ouid=103163802033599385527&rtpof=true&sd=true
https://youtu.be/6m6FFUJsOzo

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Verificar la comprension
Observaciones
Hoy retomaremos donde lo dejamos en la leccidn anterior, usando condicionales para escribir programas que respondan a los comentarios
de los usuarios. Actualicemos lo que aprendimos.
Rapido:
e  (Qué es un booleano? (respuesta; un valor verdadero / falso)
e  (Cual es larelacion entre un booleano y un condicional? (resp; un condicional hace una pregunta booleana y ejecuta el cédigo si la
respuesta es verdadera)
e  (Cuales son algunos ejemplos de operadores de comparacion que dan como resultado un booleano? (resp.,>, <, ==)
e  (Cual es la diferencia entre = y ==? (resp., =se usa para asignar un valor, == se usa para verificar si dos valores son iguales).

Ampliacion del conocimiento (40 min)

Si / mas y mas entradas
Video:
Mire el video de condicionales (conditional) juntos como una clase. Serd una revision de las declaraciones if (si) e introducira también algunos
conceptos nuevos.
Transicién:
Enviar estudiantes a Code Studio Contenido de la Leccidn
e  Sigue al mouse
e  Video: Condicionales
e Declaraciones de If-Else (Si-Sino)
e  Entrada con If-Else (Si-Sino)
e Desafio: verificar multiples condiciones

If-Else (Si-Sino) Declaraciones condition
Como funcionan las declaraciones If-Else (Si-Sino) ‘
Con una instruccion if-else, usted estd dando un comando cualquiera-or £ | ) | if )
(0): en el cual se ejecutardn las lineas de cddigo dentro de if o las lineas Keyword else
dentro de else. Esas son las opciones. } =
i . . . Openi ly br

En el video (recuerde activar los subtitulos) se muestra cémo agregar * I else { ey e
una clausula else a una instruccidn if: pulsa el pequefio simbolo + en la Lines of code to execute if
cola de la declaracion if. } + conditian is false
Dentro de las llaves de la cldusula else, coloque las lineas de codigo que L

. . . -2 Lo . 2020 [Imagen]. Recuperada de http://www.code.org
deseas ejecutar si la condicién booleana de la declaracidn if es falsa. Clasing curly brace

Algunas notas importantes sobre la clausula else: for else clause

e  Elelse debe venir inmediatamente después de la llave de cierre de una declaracion if.

e Elotro else también tiene su propio conjunto de llaves de apertura y cierre para encapsular lineas de cddigo.

e (Qué pasa si mi condicion no es verdadera?
A veces queremos decirle a nuestro programa qué hacer si se trata de una condicion true, pero también qué hacersiesasi 1§ { | !I
false. Al presionar el botén mas en la parte inferior de su bloque condicional le dard otra seccion llamada else. Esta seccién
else es una alternativa: se llamara siempre que exista la condicién if anterior que sea falsa. r_
Clics del mouse
Las pulsaciones de teclas son geniales, pero a veces desea que los usuarios interactien a través de los clics del mouse. Hay
un nuevo bloque llamado mouseDown() que, similar a keyDown(), comprueba si se presionan los botones izquierdo o r_
derecho del mouse. Si estd usando una computadora con un mouse o un panel tactil que solo tiene un botdn, querra usar
siempre mouseDown(“left”). _} i”
mouseDidMove (el mouse se movid)
También podemos usar expresiones booleanas para verificar si el mouse se movié o no. El bloque mouseDidMove devolvera false si el mouse
esta quieto, pero true si el mouse se ha movido.

} else |


https://studio.code.org/s/csd3-2021/lessons/16/levels/1?section_id=4693079
https://www.youtube.com/watch?v=6m6FFUJsOzo
http://www.code.org/
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Transferencia del conocimiento (5 min)
Compartir
el ultimo programa de esta Leccion consiste en pedir a los estudiantes que amplien un programa a usos condicionales para la participacion

del usuario de maneras nuevas e interesantes. Haga que sus estudiantes compartan sus proyectos con la clase, lo que les pedira que
expliqguen como usaron los condicionales en sus programas.

Sugerencias de evaluacion
Se sugieren los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Crean variables con nombres claros que expliquen tipos de datos
e Incorporan condicionales y explican la funcionalidad de forma predictiva
e Pruebany perfeccionan sistematicamente los programas utilizando una serie de casos de prueba
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Leccion18: Proyecto — Tarjeta interactiva

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

En este proyecto, los estudiantes planifican y desarrollan una
tarjeta de felicitacidn interactiva usando todas las técnicas de
programacion que han aprendido hasta este momento.

Esta evaluacion es un buen lugar para que los estudiantes junten
todas las piezas que aprendieron (dibujo, variables, sprites,
imagenes, condicionales, entrada del usuario) en un solo lugar.
Los estudiantes todavia deberian estar trabajando con un cédigo
que sea facil de leer y que no sea dificil de entender para ellos.
Darles a los estudiantes la oportunidad de ser realmente
creativos después de aprender todos estos nuevos conceptos los
ayudara a involucrarse mas en el contenido.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (10 min)

Ampliacion del conocimiento (2 dias)
Transferencia del conocimiento (10 min)
Evaluacion

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e Usar condicionales para reaccionar a la entrada del
teclado o cambios en las variables / propiedades.
e Usar Comandos de secuencia para dibujar en el orden
correcto.
e Aplicar un patrdn de iterador a las variables o
propiedades en un ciclo.

Preparacion

. Tarjeta Interactiva - Guia de actividades

Recursos

iAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:
. CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
. Cddigo Extra en los Niveles de Desafio — Recurso
Para los estudiantes:
e  Practicas de las ciencias de la computacion - Reflexion
e  Tarjeta interactiva — Guia de Proyecto
e  Tarjeta interactiva — Revisidn por pares
e  Tarjeta interactiva — Rubrica
e  Tarjetas interactivas - Lista de Comprobacidn del
Estudiante
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https://studio.code.org/s/csd3-2021/lessons/17/levels/1?section_id=4693079
https://cuantrix.mx/descarga/hKJah2enXB8WzU5C7ZSrGG/
https://docs.google.com/presentation/d/1t-jl-g8-aM1-fXOA5pDxri3zIHtAWs11/edit?usp=sharing&ouid=100529797014396520968&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1wloUEV2bJxsmrphoOxNZFnJWQckuDZTpuYZ1a137q-g/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1HvuGaW0nADVZv69TTFDGAVSdMfJaBfBS/edit?usp=sharing&ouid=103163802033599385527&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1-yTzeeyd0Bpxt1K69tTp3xd3NkFjcb1PrVziDke7kL4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/195qjQeRCIdkbYZjebnLzklIA5Hw5tz0t7vzpjoydVkg/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/14dyjmMkgjIoDENqqfu3rQ4_M7oYALaHSQyRN6FWpiq4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1RFoVcVaJkbzJKhOFVstR3ZPjFe_k8GOo5-PPDjhe4pE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1RFoVcVaJkbzJKhOFVstR3ZPjFe_k8GOo5-PPDjhe4pE/edit?usp=sharing

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)
Meta: Los estudiantes ven un ejemplo de un proyecto final y discuten los diferentes elementos que se utilizaron para hacerlo.
Demo Ejemplo de proyecto (Nivel 2)
Pantalla:
En el proyector, ejecute el ejemplo para los estudiantes. Dado que esto estd en el nivel 2 del progreso, si es mas facil para los estudiantes
hacerlo en sus propias computadoras, también podria hacer eso.
Niveles de Code Studio
Ejemplo de tarjeta interactiva CSD U3
Proyecto de ejemplo
Ejecute el programa varias veces y responda las siguientes preguntas:
1. ¢Qué elementos parecen usar comandos de dibujo?
2. ¢Qué elementos parecen ser Sprites?
3. Paracada Sprite, ¢qué propiedades se estan actualizando?
4. ¢Ddnde ves condicionales que se utilizan?
5. ¢Hay elementos que no entiendes?
Discute:
Haga que los estudiantes compartan sus observaciones y analisis del ejemplar.
Alienta a la clase a considerar que existen multiples enfoques para programar cualquier cosa, pero que puede haber pistas sobre como se
cred algo. En particular, cuando comparten sus ideas, pida que especifiquen lo siguiente:
° Pistas que sugieren que se utilizd un Sprite
e Seusaron pistas que sugieren un condicional
e  Se usaron pistas que sugieren un patrdn de iterador
Pantalla:
Muestra a los estudiantes la tarjeta interactiva - rabrica. Revisa los diferentes componentes de la rubrica con ellos para asegurarse de que
entienden los componentes del proyecto.

Ampliacion del conocimiento (2 dias)
Meta: Los estudiantes deben planear lo que quieren crear antes de dirigirse a la computadora para que, una vez que lleguen a ella,
simplemente estén ejecutando el plan.
Desconectado: planificacidn interactiva de tarjetas
Distribuir:
Entregue la Tarjeta Interactiva - Guia de actividades para los estudiantes. Esta es la herramienta que los estudiantes usaran para determinar
sus proyectos antes de ingresar a las computadoras. Deles tiempo para que hagan una lluvia de ideas sobre el tipo de tarjeta que quieren
crear y quién serd el destinatario.
Pasos
1. La primera capa de la tarjeta interactiva es un fondo dibujado con sélo los comandos en el cajén de Dibujo. El anverso de la Guia de
actividades proporciona una cuadricula para que los estudiantes expongan sus fondos, una tabla de referencia de comandos de
dibujo y un drea para que los estudiantes tomen notas y escriban pseudocédigos.
2. Los siguientes estudiantes piensan en los Sprites que necesitaran, completando una tabla con la etiqueta, las imagenes y las
propiedades de cada Sprite.
3. Finalmente, los estudiantes consideran los condicionales que necesitaran para hacer su tarjeta interactiva.
Niveles: implementacién de la tarjeta interactiva (nivel 3 - 7)
Transicion:
Una vez que los estudiantes hayan completado su hoja de planificacidn, es hora de dirigirse a las lecciones de Code studio. La secuencia de
nivel corto les pide a los estudiantes completar cada elemento de su proyecto.
Revisidon por pares
Distribuir:
Entregue a cada alumno una copia de la Tarjeta interactiva - Revisidn por pares.
Los estudiantes deben pasar 15 minutos revisando la tarjeta del otro alumno y completando la guia de revision por pares.
Iterar - Actualizar codigo



https://docs.google.com/document/d/1-yTzeeyd0Bpxt1K69tTp3xd3NkFjcb1PrVziDke7kL4/edit
https://studio.code.org/s/csd3-2021/lessons/17/levels/1?section_id=4693079
https://docs.google.com/document/d/195qjQeRCIdkbYZjebnLzklIA5Hw5tz0t7vzpjoydVkg/edit
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Recorra la sala:

Los estudiantes deben completar la guia de la revision por pares y decidir cdmo responder a los comentarios que se les dieron. Luego
deberian usar ese comentario para mejorar sus cartas.

Reflexionar

Usando la Tarjeta interactiva - Rubrica, los estudiantes deben evaluar su propio proyecto antes de enviarlo.

Envie a los estudiantes a Code Studio para completar su reflexién sobre sus actitudes hacia la informatica. Aunque sus respuestas son
andnimas, los datos agregados estaran disponibles una vez que al menos cinco estudiantes hayan completado la encuesta.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Compartir tarjetas

Meta: Los estudiantes comparten sus creaciones con la clase.

Compartir:

Encuentre una forma para que los estudiantes compartan sus tarjetas entre ellos y con el destinatario deseado. Es probable que sea util
utilizar el enlace compartido para el proyecto, de modo que los estudiantes puedan compartir el proyecto con otros estudiantes.

Evaluacion

Se proporciona una rubrica para evaluar los proyectos de los estudiantes en los recursos.
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Unidad 1 - {Qué es el pensamiento computacional y la
programacion?
Contenido 3 - Creacidn de videojuegos

Resumen

7 actividades:
e  Leccidn 19: Velocidad
e  Leccidn 20: Deteccién de colision
e  Leccidn 21: Movimiento complejo de Sprite
Leccidn 22: Colisiones
Leccidn 23: Funciones
Leccidn 24: El proceso de disefio del juego
e  Leccion 25: Uso del proceso de disefio del juego

Objetivos

e  OA 1. Aplicar conceptos de Ciencias de la Computacion —abstraccidn, organizacion ldgica de datos, analisis de soluciones
alternativas y generalizacion— al crear el cddigo de una solucién computacional.

e  OAg. Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar como una misma informacién puede ser utilizada
segun el tipo de representacion.

e OAa. Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no rutinarios.

e  OAd. Argumentar, utilizando lenguaje simbdlico y diferentes representaciones para justificar la veracidad o falsedad de una
conjetura, y evaluar el alcance y los limites de los argumentos utilizados.

Referencias
e  Code Studio - Code.org
e Cuantrix - Fundacién Televisa
e  CSTA - Computer Science Teachers Association
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Leccion19: Velocidad

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

Después de una breve revisiéon de como utilizaron el patrén de
contador para mover los sprites en las lecciones anteriores, los
estudiantes reciben las propiedades que establecen la velocidad
y rotacion. A medida que utilizan estas nuevas propiedades de
diferentes maneras, desarrollan las habilidades necesarias para
crear un juego basico de desplazamiento lateral.

En esta Leccidn, se les ensefia a usar los bloques de velocidad
para simplificar el codigo para mover un sprite a través de la
pantalla. Esto marca un cambio en cémo se introducen los
nuevos bloques. Mientras que los bloques anteriores se
presentaron como habilitantes de comportamientos
completamente nuevos, ahora se presentan como un cddigo
simplificador que los estudiantes podrian haber escrito con los
bloques disponibles anteriormente. En las siguientes lecciones,
los estudiantes veran cémo este método les permite producir
comportamientos de sprites mas interesantes.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (15 min)

Ampliacién del conocimiento (75 min)
Transferencia del conocimiento (5 min)

IdeoDigital

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e Usar los bloques velocidad y rotacion para crear y
cambiar los movimientos de los sprites.
e Describir las ventajas de simplificar el codigo mediante
el uso de bloques de mayor nivel.

Recursos

jAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:
e  (CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
e  Velocidad — Recurso
e  Paralos estudiantes:
e  Velocidad — Video

Codigo
e sprite.rotationSpeed
e  sprite.velocityX
e  sprite.velocityY
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APRENDO A PROGRAMAR

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Demuestre:

IdeoDigital

Pida que un voluntario pase al frente de la clase y actie como su sprite. Digamos que le dara instrucciones al sprite como si fuera un

programa de Game Lab.

Cuando su estudiante esté listo, organice el lugar para que tengan algo de espacio frente a ellos y pida que “avancen por 1”. Deben dar un
paso adelante. Luego repita el comando varias veces, cada vez que esperas que el estudiante avance un paso. Deberia apuntar a que la
repetitividad de estas instrucciones sea clara. Después de que tu estudiante haya completado esta Leccidn, pide que vuelvan a donde
comenzaron. Esta vez repite la demostracidn, pero solicita al alumno que “Avance por 2” y haga que el alumno tome 2 pasos cada vez. Una
vez que el alumno haya hecho esto varias veces, pida a la clase que dé una ronda de aplausos e invita a los estudiantes volver a su asiento.

Preguntar:
Sélo estaba dando instrucciones a mi Sprite, pero parecian ser bastante repetitivas.
¢Cémo podria haber simplificado o simplificado mis instrucciones?
Discute:
Dé a los estudiantes un minuto para escribir sus pensamientos antes de invitarlos a
compartir con un compafiero. Luego haga que la clase comparta sus pensamientos.
Puede escribir sus ideas en el pizarron.
Observaciones
Una forma de simplificar estas instrucciones es decirle a nuestro sprite que siga
moviéndose por 1 0 2, o por todos los pasos que queramos. Esto haria las instrucciones
mas faciles de entender para los humanos, y como estamos a punto de ver, también hay
una manera similar de simplificar nuestro codigo.
Muestra:
Video de Sprite Velocity
Pantalla:
En el pizarrdn, escriba las siguientes piezas de codigo.

e  sprite.velocityX = 4;

e sprite.velocityY =-1;

e  sprite.rotationSpeed = 2;
Indicacion:
Acabamos de ver como estos nuevos bloques nos ayudan a simplificar el patrén de
contador que usamos para mover los sprites. En una hoja de papel, anote el patrén de
contador que esta reemplazando cada una de estas lineas de cédigo.
Discute:
Haga que los estudiantes escriban sus ideas en una hoja de papel antes de hablar sobre
sus respuestas como clase. Finalmente, escriba las respuestas correctas en el tablero al
lado de cada una, como se muestra a continuacion.

e  sprite.x = sprite.x + 4;

e  sprite.y = sprite.y - 1;

e  sprite.rotation = sprite.rotation + 2;
Observaciones

Meta: la demostracion anterior deberia
haber reforzado el hecho de que repetirlas
mismas instrucciones es algo que nunca
harias en la vida real. En su lugar, se le
ocurriria una forma de capturar que las
instrucciones deberian repetirse, como
“seguir avanzando por 1”

Comprobar la comprension: esto es solo
una comprobacion rapida para entender
después delvideo. Se les piderapidamentea
los estudiantes que veansi entendieron el
punto principal del video y, si no, tienen la
oportunidad de reforzarlo antes de pasar a
los niveles de Code Studio. Deje Ila
traduccién delos bloques de velocidad a si
patrén decontador asociado en el tablero
para hacer referencia a lo largo de la Leccién

Estos nuevos bloques de “nivel superior” nos ayudan a escribir cédigo que ya sabiamos como escribir. Estan simplificando nuestro cédigo
para nosotros al ocultar algunos de los detalles innecesarios. Sin embargo, como estamos a punto de ver, estos nuevos bloques cambiardn el

tipo de programas y juegos que podemos escribir.

Ampliacion del conocimiento (75 min)
Aprendiendo a usar los bloques de velocidad

Transicion:

Los estudiantes se dirigen a Code Studio, Contenido de la Leccién -Code.org.
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Recorra la sala:
Estos niveles introducen las propiedades de velocidad X, velocidad Y velocidad de
rotacion que acaba de analizar con los estudiantes. Verifique con los estudiantes para

éDentro o fuera del lazo de dibujo?: Para ver cOmo estan y mantenga un registro de cuando todos han llegado al final del nivel

los primeros rompecabezas, aseglrese de 10.

que los estudiantesestén configurando VelocidadX

las velocidadesy velocidades de rotacién Una forma de mover los sprites en Game Lab es con el patrén de contador. Por
fuera del circulo de dibujo, ejemplo, spritel.x = spritel.x + 1 mueve un sprite por 1 pixel en cada fotograma del
inmediatamente después de que creen sus ciclo de dibujo. Este patrén es tan comun que los sprites tienen una velocityX,
sprites. El cdédigo funcionard para los propiedad que hace esto por ti.

primeros rompecabezas, incluso = si Velocidad de rotacién

establecenlas velocidades dentro del bucle Ya ha aprendido cémo hacer que su sprite gire usando el rotation bloque. Por

de extraccién, pero causard problemas ejemplo, cuando queria que su sprite girara dos grados cada vez que se dibujaba,
mds adelante. colocabas sprite.rotation = sprite.rotation + 2 dentro del circulo de extraccion.

Ahora puede usar los rotationSpeed para hacer que sus sprites giren una cierta
cantidad cada vez que se dibujan. Si desea que su sol gire dos grados cada vez que se
dibuja, puede usar sun.rotationSpeed = 2 antes del ciclo de extraccidn, después de crear su sprite.
Control de velocidad
Uso rotatationSpeed fuera del lazo de extraccion para hacer que tu sprite girara cuando tu programa comienza. También puedes usar
rotationSpeed dentro del ciclo de dibujo para cambiar la velocidad del sprite durante el juego. Por ejemplo, un Sprite puede comenzar a girar
cuando el usuario presiona la barra espaciadora, y seguira girando hasta que se le indique que se detenga.
Cambiando la velocidad con la posicién
Una ventaja del uso de bloques de velocidad dentro de condicionales (if bloques) es que tu sprite se mantiene en movimiento, incluso
después de que la condicién deje de ser cierta.
Si los estudiantes terminan temprano, animelos a experimentar con diferentes aspectos del juego de desplazamiento que crearon. Pueden
cambiar las animaciones, crear un fondo, etc.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Indicacion:
Hoy aprendieron algunos bloques nuevos. A primera vista, estos bloques hicieron el mismo tipo de cosas que ya habiamos hecho con el
patrén de contador, pero nos simplificaron hacerlas. Sin embargo, al pasar por los rompecabezas, comenzaron a hacer algunos movimientos
interesantes que no habiamos podido hacer antes.

e Describe uno de esos movimientos y cdmo lo hiciste.

e Describe otro movimiento que te gustaria hacer, pero aun no sabes como.

e Describe otro bloque que te gustaria tener.

e  (Tomaria algin argumento?

e  (Qué haria?

e (Qué cddigo esconderia dentro?
Observaciones
Todos los movimientos que hicimos hoy son posibles sin los nuevos bloques, pero seria muy complicado codificarlos. Uno de los beneficios
de bloques como la velocidad es que cuando no tenemos que preocuparnos por los detalles de los movimientos y acciones simples, podemos
usar esa potencia cerebral adicional para resolver problemas mas complicados. A medida que desarrolle su juego de desplazamiento lateral,
seguiremos buscando nuevos bloques que simplifiquen las cosas, para que podamos construir juegos cada vez mas complicados.

Sugerencias para evaluacion
Se sugieren los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e Utilizan bloques de velocidad y rotacidn, cambiando el movimiento de los sprites.
e Incorporan el codigo, los medios y las bibliotecas existentes en los programas originales, y le dan atribucion.
e Pruebany perfeccionan sistemdticamente los programas.
e Documentan aquellos programas para que sean mas faciles de seguir, probar y depurar.
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Leccion20: Deteccion de colis

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

Los estudiantes aprenden sobre la deteccién de colisién en la
computadora. Trabajando en parejas, exploran cémo una
computadora puede usar la ubicacién de sprites y propiedades
de tamafio y matemadticas para detectar si dos sprites se estan
tocando. Luego usan el bloque isTouching() para crear diferentes
efectos cuando los sprites colisionan, incluidos los sonidos de
reproduccion. Por ultimo, usan sus nuevas habilidades para
mejorar el juego de desplazamiento lateral que comenzaron en
la dltima Leccion.

Esta Leccion introduce formalmente el uso de abstracciones,
formas simples de representar la complejidad subyacente.

En la ultima Leccidn, los estudiantes fueron expuestos a la idea
de usar un bloque para representar cdédigo complejo. Los
estudiantes exploran mas a fondo esta idea en el contexto del
desafio matematico complejo e intencional de determinar si dos
sprites se estan tocando. Al usar un solo bloque para
representar esta complejidad, en este caso, el bloque
isTouching, se vuelve mucho mas facil escribir y razonar sobre el
cadigo, y los estudiantes pueden apreciar el valor de usar
abstracciones. En lecciones posteriores, los estudiantes
continuaran construyendo sobre la abstraccion isTouching() para
crear interacciones de sprites mas complejas.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (10 min)

Ampliacién del conocimiento

Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e  Utilizar el bloque isTouching para determinar cuando
se tocan dos sprites.
e Describir como las abstracciones ayudan a manejar la
complejidad del cédigo.

IdeoDigital

Preparacion
e Imprima copias de la guia de actividades. Considere
que cada pareja de estudiantes debe tener la parte Ay
B de la guia

Recursos

iAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los Profesores:
. CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
. Deteccidn de colisiones - Recurso

Para los estudiantes:
. Deteccién de Colision (Versidon A) - Guia de Actividades
. Deteccion de Colision (Versidon B) - Guia de Actividades

Vocabulario

e Abstraccion: una representacion simplificada de algo
mas complejo. Las abstracciones le permiten ocultar
detalles para ayudarlo a manejar la complejidad,
enfocarse en conceptos relevantes y razonar sobre
problemas en un nivel superior.

e  Depuracion: encontrar y solucionar problemas en un
algoritmo o programa.

e If-Statement: la estructura de programacion comun
que implementa “declaraciones condicionales”.

Codigo
e  sprite.isTouching(target)
e  sprite.debug
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Revision:

Recuerde brevemente a los estudiantes el juego de desplazamiento lateral que hicieron en la ultima Leccidn y pida que compartan cualquier
idea que tengan para mejorar su juego en el futuro.

Pantalla: Mostrar el juego: en este punto,sélo muestre
En un proyector o simplemente en una pantalla de computadora, muestre el juego que el juego. Tienen una actvidad desconectada
aparece en el primer nivel en Code Studio para esta leccion. El maestro o un alumno bastante importante inmediatamente

puede controlar a la rana para saltar sobre un hongo. Asegurese de que al menos después y importante superarla antes de
algunos saltos sean exitosos y que algunos no vean que la deteccidn de colisiones esta interactuar con el juego.

funcionando.

Induccidn:

Una mejora interesante en este juego es que el hongo se mueve cuando la rana lo toca. ¢ Puedes pensar en alguna forma en que la
computadora pueda usar las propiedades de los sprites para averiguar si se estan tocando entre si?

Discute:

Permita que los estudiantes hagan una lluvia de ideas sobre como la computadora
podria determinar si los dos sprites se estan tocando. Haga una lista de sus ideas en el
pizarrén y digales que tendran la oportunidad de probar sus teorias en un momento.

Meta: El propodsito de esta discusion es solo
para obtener algunas ideas en la pizarra para
que los estudiantes las utilicen en la préxima
Ampliacién del conocimiento Leccion. No es necesario evaluarlos o
probarlos, porque los estudiantes trabajaran
juntos para hacerlo inmediatamente después
de la discusiéon

Colisiones desconectadas
Grupo:
Agrupa a los estudiantes en parejas.
Observaciones
Ahora va a tener la oportunidad de probar las estrategias que surgieron como grupo. Cada guia de actividades tiene cuatro hojas de papel.
Un compafiero debe tomar los papeles con la “A” en la parte superior, y el otro debe tomar los papeles con la “B” en la parte superior. Cada
uno dibujara dos sprites secretos en el grafico, y su compariero tratara de averiguar si estan tocando o no segun la misma informacién que la
computadora tendrd sobre las propiedades de cada uno de los sprites, asi que no permita que su compafiero mire lo que estds dibujando.
Distribuir:
La Deteccion de Colision (Version A) y Deteccion de Colision (Version B) para cada pareja. Asegurese de que un compafiero haya tomado las
paginas con “A” en la parte superior y el otro haya tomado las paginas con “B” en la parte superior.
Cada alumno tendra una linea para dibujar dos cuadrados. El estudiante elige la ubicacién y el tamafio de cada uno de los cuadrados, y luego
registra la informacion sobre los cuadrados en una tabla. A continuacidn, cambian las tablas (no los dibujos) y tratan de determinar si los dos
sprites se estan tocando en funcidn del ancho de cada sprite y la distancia entre ellos.
La matematica para determinar si los sprites se estdn tocando es la siguiente:
e  Resta las posiciones x (0 y) de los sprites para encontrar la distancia entre sus centros.
e Divide el ancho (o la altura) de cada cuadrado por 2 para obtener la distancia desde el centro hasta el borde.
e Siladistancia entre los centros de los sprites es mayor que la suma de las distancias desde sus centros hasta sus bordes, los sprites
no se tocan.
e  Siladistancia entre los centros de los sprites es igual a la suma de las distancias desde sus centros hasta sus bordes, los sprites
apenas se tocan.
e  Siladistancia entre los centros de los sprites es mayor que la suma de las distancias desde sus centros hasta sus bordes, los sprites
se superponen.
Recorra la sala:
Apoye a los estudiantes mientras completan la hoja de trabajo. Si los estudiantes no estan seguros de como determinar si los sprites se estan
tocando, aliéntelos a usar una de las ideas en el pizarrén. Recuerde que no estan siendo calificados sobre si tienen razén o no, sino sobre su
capacidad para usar el proceso de resolucién de problemas. Si alguno de los estudiantes termina antes de tiempo, guielos para que
encuentren un método que funcione para sprites en cualquier lugar de la cuadricula, no solo en la misma linea.
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Compartir:

Después de que todos los estudiantes hayan tenido la oportunidad de probar sus
soluciones, pida que compartan lo que descubrieron.

Observaciones

La gente puede usar muchas estrategias diferentes para resolver un problema como
éste. Debido a que las computadoras no pueden “ver” los dibujos de la misma manera

Meta: El objetivo de esta discusidnes que
los estudiantes vean que las matematicas
en el cddigo son las mismas matematicas
descritas en la Lecciéon desenchufada. El

que las personas, necesitan usar las matematicas para determinar si dos cosas se estan cédigocombina las pruebas para x - y en
tocando. Veamos cdmo esto puede funcionar a lo largo de una linea, pero podemos declaraciones “si” anidadas.

combinar estos métodos para trabajar en cualquier parte de la pantalla del juego.

IsTouching()

Transicion:

Haga que la clase inicie sesidn en la Unidad de Code Studio

Pantalla:

Muestre la burbuja 2 y permita que los estudiantes observen y analicen por parejas cdmo podrian codificar el comportamiento que ven en el
programa.

Niveles de Code Studio

El proposito de este nivel es que los estudiantes vean que pueden probar si dos sprites se estan tocando con los bloques que ya estan
disponibles para ellos. El cédigo es complicado, pero solo usa bloques que los estudiantes ya han aprendido a detectar cuando dos sprites se
estdn tocando.

Discuta:

Pregunta a los estudiantes como se relaciona el cédigo a continuacidn con lo que hicieron en la leccién desconectada.

Observaciones

Aunque este cédigo funciona, puede ser dificil de leer, y seria facil cometer un error al escribirlo. También tomaria algo de tiempo escribir
cada vez, por lo que un programador guardoé el codigo en un bloque que podemos usar para determinar si dos sprites se estdn tocando, y no
necesitamos escribir todo este cddigo. Debido a que esto es algo que un programador quiere hacer una y otra vez, alguien ha creado un
bloque llamado isTouching()que ya tiene todas las matematicas dentro de él. Ocultar los detalles de como se hace algo para facilitar la
programacion se llama abstraccion.

IsTouching()

Escribir las matematicas cada vez que desees comprobar si dos sprites se estan tocando puede llevar un tiempo, por lo que un programador
creo el bloque isTouching, que puede comprobar si un sprite esta tocando otro sprite (el objetivo). La computadora sigue haciendo los
mismos cdlculos que en el programa anterior, pero no tiene que preocuparse porque otro programador ya hizo ese trabajo.

Recorra la sala:

Apoye a los estudiantes mientras trabajan en los niveles 3-8. El nivel 8 permite a los estudiantes trabajar en el desplazamiento lateral que
crearon en la Ultima leccion. Es muy abierto, asi que anima a los estudiantes a ser creativos y tratar de codificar las interacciones de los
sprites que no han visto antes. Los estudiantes que completan el nivel temprano pueden continuar agregando nuevas interacciones o
mejorando sus juegos de otras maneras.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Preguntar:

éCuales fueron algunas de las cosas diferentes que tus sprites hicieron cuando interactuaron?

¢Cudl es un tipo de interaccion que te gustaria, pero que aun no has visto?

éTienes alguna idea de cédmo podrias escribir el cddigo para ese tipo de interaccion?

Compartir:

Permita a los estudiantes compartir el diferente tipo de interacciones que les gustaria ver. Hagales saber que aprenderan otros métodos para
que los sprites interactien mas adelante.

Sugerencia para evaluacién
Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e Construyen y evallan estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no rutinarios.
e Incorporan el cddigo, los medios y las bibliotecas existentes en los programas originales, para darles atribucion.
e Pruebany perfeccionan sistematicamente los programas.
e  Documentan aquellos programas para que sean mas faciles de seguir, probar y depurar.

IdecDigital

® kodea BHP | Foundation

73



https://studio.code.org/s/csd3-2021/lessons/19/levels/1?section_id=4693079

APRENDO A PROGRAMAR

IdeoDigital

Leccion21: Movimiento complejo de Sprite

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

Los estudiantes aprenden a combinar las propiedades de
velocidad de los sprites con el patrén de contador para crear
movimientos de sprites mas complejos. En particular, los
estudiantes aprenderan cémo simular la gravedad, hacer un
sprite y permitir que un sprite flote hacia la izquierda o hacia la
derecha. En los niveles finales de Code Studio, los estudiantes
combinan estos movimientos para animar y controlar un solo
sprite y crear un juego simple en el que un personaje vuelay
recoge una moneda. Se anima a los estudiantes a hacer sus
propias adiciones al juego en el nivel final.

Esta leccién muestra la combinacion de herramientas, en
particular las abstracciones aprendidas en lecciones anteriores,
les permite construir nuevos comportamientos para sus sprites.
Esto resalta el punto mas amplio de que las abstracciones no
sélo simplifican el cédigo, sino que también pueden usarse como
componentes basicos de un comportamiento alin mas complejo.
La Leccion presenta algunas de las programaciones mas
desafiantes. Los estudiantes combinaran multiples
construcciones de programacion, incluyendo las propiedades de
velocidad, el patrdn del contador, la interaccion del usuario y la
deteccidn de colisiones. Los patrones que los estudiantes usan
en esta Leccidn generalmente son Utiles para construir juegos y
los estudiantes pueden reutilizarlos mas adelante.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (10 min)

Ampliacién del conocimiento (60 min)
Transferencia del conocimiento (10 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e  Usar velocidad de sprite con el patron de contador
para crear diferentes tipos de movimiento de sprite.
e  Explicar cdmo las construcciones de programacion
individual pueden combinarse para crear un
comportamiento mas complejo.

Recursos

jAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:
e  (CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
e  Velocidad y patrén del contador — Recurso
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Comentario:

Los cuatro conceptos principales que los estudiantes aprenderdn en la Leccion de hoy son isTouching(), keyDown(), sprite.velocityX/
sprite.velocityY. Pida a los estudiantes que hablen con un compafiero y recuerden mutuamente para qué se usa cada una de estas cuatro
construcciones y cdmo funcionan. Como clase, defina cada uno segun lo conversado.

Observaciones

En las ultimas actividades aprendimos mucho de construcciones de programacion poderosas que nos permitieron crear juegos mucho mas
interesantes. Hoy vamos a explorar cémo la combinacion de estas nos dard aliin mas control sobre los tipos de juegos que podemos hacer.

Ampliacion del conocimiento (60 min)

Transicion:

Dirija los estudiantes a Code Studio, Contenido de la Leccién - code.org. Con la excepcidn de la discusion posterior al primer nivel, los
estudiantes trabajaran en Game Lab hasta el final de la leccion.

Resumen

La clase aprende a combinar las propiedades de velocidad de los sprites con el patrén de contador para crear un movimiento de sprite mas
complejo, como simular la gravedad, hacer que un sprite salte y permitir que un sprite flote hacia la izquierda o hacia la derecha. En los
niveles finales, la clase combina estos movimientos para animar y controlar un solo sprite y construir un juego simple en el que un personaje
vuela y recoge monedas.

Discute:

Después de que los estudiantes hayan hecho predicciones sobre cdmo se ejecutd
rapidamente el codigo en el primer nivel, analicen por qué vieron que el automoévil
comenzo a moverse mas rapido. Ten en cuenta que mientras que antes usaban el
patrdn de contador para aumentar la posicién de un automévil, ahora se usa para
aumentar la velocidad del automovil.

Este nivel introduce el nuevo patrén de
programacion principal de esta Leccion,
combinando el patron de contador conlas
propiedades de velocidad de los sprites.
Anime a los estudiantes a tomaren serio sus

predicciones antes de ejecutar realmente el Niveles 2-4:
cédigo. Estos niveles les dan a los estudiantes la practica de usar la velocidad dentro del

patrén del contador.

Velocidad y el patrén contador
Usar una sprite.velocityX propiedad con el patrén de contador cambiara la velocidad de un sprite durante el programa. Esto hace que el
sprite se acelere. Practica un poco usando este patrén td mismo.
Niveles 5 - 6:
Estos niveles introducen el uso de la velocidad y el patrén del contador para ralentizar un sprite, eventualmente moviéndolo en la direccion
opuesta. Esto lleva a la introduccidn de cémo este patron podria usarse para simular la gravedad.
Niveles 7 a 9:
Los estudiantes comienzan a trabajar en un juego de volante. En estos niveles usan las construcciones de programacion que han aprendido
para hacer que su personaje principal se mueva. El personaje responde a gravedad simulada, saltos y flotantes a izquierda y derecha.
Saltando
Aumentar la velocidad de un sprite dentro del patrén de contador puede simular la gravedad. Al agregar interacciones del usuario, puedes
hacer que tu sprite parezca que también salte.
Flotante a la derecha
Ahora estan usando el patrén de contador con la velocidad Y del sprite para simular la gravedad y saltar. Si usan la velocidad X del sprite en el
patrén contrario, pueden hacer que tu sprite flote de lado a lado también.
Niveles 10 a 12:
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IdeoDigital

Los estudiantes agregan una moneda al juego para que su personaje la coleccione. En el Ultimo nivel, se les anima a actualizar el juego ellos
mismos. Aprovecha esta oportunidad en particular para alentar a los estudiantes a usar otros patrones de programacion que hayan

aprendido, por ejemplo, crear un marcador.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Compartir:

Pida a los estudiantes que compartan con sus compafieros de clase qué adiciones
hicieron a su ultimo juego. Haga que los estudiantes se centren no sélo en cémo
funciona el juego, sino también en cdmo se ve el cddigo para crear ese tipo de
funcionalidad.

Preguntar:

En su papel, hagan dos listas. Primero una lista de cosas nuevas que puedan programar
después de la Leccidn de hoy. En la segunda lista anoten todos los nuevos bloques que
aprendieron hoy.

Discute:

Haga que los estudiantes compartan sus listas con sus compafieros de clase. Después
comparte listas como una clase. Deberian haber enumerado muchos nuevos
movimientos de sprites pero los estudiantes no han aprendido ningun bloque nuevo en
esta Leccidn.

Después de avisar que todos los movimientos nuevos que crearon hoy se hicieron
combinando bloques y patrones que ya aprendieron, pregunte a los estudiantes qué
piensan, qué les puede decir esto sobre cdmo los programadores desarrollan el cédigo.
Indicacion:

Hoy hemos construido muchos movimientos de sprites nuevos, como la gravedad y el

Objetivo: Esta conversacion debe resaltar que
los estudiantes no aprendieron ningiin bloque
nuevo en la Lecciéon de hoy, sino que
aprendieron nuevas formas de combinar
blogues y patrones que habian aprendido
previamente. El punto mds amplio aqui es que
la programacion no siempre se trata de
aprender nuevos bloques, sino de ser
creativos al combinar las herramientas que ya
sabes usar en el lenguaje.

Meta: Reforzar el hecho de queaprender a
programar no es solo memorizar bloques. Ser
creativo con laprogramacion a menudo
significa idearmaneras inteligentes de
combinar los comandosy patrones que ya sabe
usar.

salto, pero nada de esto nos obligd a aprender nuevos bloques. ¢ Crees que aprender a programar siempre significa aprender nuevos

comandos?

Discute:

Lidere un seguimiento rapido de su discusion inicial sobre este punto.
Observaciones

Vamos a seguir aprendiendo algunas herramientas mas en Game Lab. Para crear nuevos tipos de programas, no siempre es necesario
aprender nuevos bloques. La mayoria de las veces, la creatividad de la programacién proviene de aprender a combinar cosas que ya conoces

de maneras nuevas Yy creativas.

Sugerencias para evaluacion

Se sugieren los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:

e Crean nuevos tipos de programas, combinando elementos que ya conocen de manera nueva y creativa.

e  Perfeccionan el trabajo involucrando modificaciones y testeo.
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Leccidon22: Colisiones

Leccion en linea ver en Code Studio

Propésito

Los estudiantes programan sus sprites para interactuar de
nuevas maneras. Después de una breve revisién de como usaron
el bloque isTouching, los estudiantes intercambian ideas sobre
otras formas en que dos sprites podrian interactuar. A
continuacion, utilizan isTouching para hacer que un sprite
empuje al otro a través de la pantalla antes de practicar con los
cuatro bloques de colisidn (collide, displace, bounce, y
bounceOff).

Esta leccion introduce colisiones, otra abstraccion atil que
permitira a los estudiantes manipular sus sprites de maneras
completamente nuevas. Si bien los estudiantes teéricamente
pueden haber escrito sus propios comandos de desplazamiento,
colision o rebote, la capacidad de ignorar los detalles de este
cadigo les permite centrar su atencion en la estructura de alto
nivel de los juegos que desean construir.

Esta Leccion también pretende que los estudiantes practiquen
utilizando los nuevos comandos que han aprendido. En realidad,
es la ultima vez que aprenderan un nuevo comportamiento de
sprite, y después de esta leccion, los estudiantes pasaran a
centrarse mas en como organizan su codigo cada vez mas
complejo.

IdeoDigital

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (5 min)

Ampliacién del conocimiento (40 min)
Transferencia del conocimiento (10 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e  Utilizar los bloques “displace”, “collide”, “rebunce”, y
“bounceOff” para producir interacciones de sprites
e Describir como se pueden construir las abstracciones
para desarrollar ain mas abstracciones.
e  Paralos profesores:
e  (CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos

Vocabulario

Abstraccion: una representacion simplificada de algo mas
complejo. Las abstracciones le permiten ocultar detalles para
ayudarlo a manejar la complejidad, enfocarse en conceptos
relevantes y razonar sobre problemas en un nivel superior.

Cadigo
e  sprite.bounce(target)
e  sprite.bounceOff(target)
e sprite.collide(target)
e  sprite.displace(target)
e setCollider(type, xOffset, yOffset, width/radius, height,
rotationOffset)
e  sprite.bounciness
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Pantalla:

Si tiene la capacidad, proyecte la animacion en el primer nivel en Code Studio para esta
leccidn. De lo contrario, pida a las parejas de estudiantes que lo vean juntos. Muestre
dos sprites, uno moviéndose a través de la pantalla hacia el otro y finalmente
empujando uno cuando colisionan.

Resumen

La clase programa sus sprites para interactuar de nuevas maneras. Después de una
breve revisién de como usaron el bloque isTouching, la clase intercambia ideas sobre
otras formas en que dos sprites podrian interactuar. Luego usan isTouching para hacer
que un sprite presione otro en la pantalla, antes de practicar con los cuatro bloques de

colisién (colisionar, desplazar, rebotar y rebotar). usar bloques para producir el movimiento

Indicacién: deseado solo con los bloques que ya han
Usando los bloques que ya sabemos cdmo usar, .cémo podriamos crear la interaccién aprendido.

de sprites que podemos ver en este programa?

Observaciones

Tenemos muchas ideas geniales sobre como podriamos hacer que un sprite empuje otro en la pantalla. Ahora que ya te has preparado,
puedes probar tus ideas en Code Studio. Una gran parte del problema es averiguar cuando se tocan los dos sprites, pero como ya hemos
descubierto como hacerlo y ahora podemos usar el bloque isTouching, ya no necesitamos pensarlo. Podemos enfocarnos en la nueva parte
del problema.

Meta: El objetivo de esta discusion es que
los estudiantes piensen en formas de
resolver el problema de tener un elemento
sprite empujando otro enla pantalla. No es
necesario que los estudiantes lleguen a un
consenso, ya que cada uno de ellos tendra
la oportunidad de probar una solucion en
el siguiente nivel en Code Studio. Los
estudiantes deben entender quees posible

Ampliacion del conocimiento

Niveles de Code Studio
Niveles 2-4:
En estos niveles, se muestra a los estudiantes una interaccidn de sprites. Luego implementan sus ideas para crear la interaccidn de los sprites
que observaron. La primera vez pueden implementar las ideas del grupo. La segunda vez desafialos a implementar ese comportamiento de
forma independiente.
Interacciones de Sprite
Hasta ahora han sido capaz de crear interacciones de sprites simples usando el sprite. bloque isTouching(). Por ejemplo, han reestablecido
una moneda a una ubicacién diferente en la pantalla cuando un personaje la toca. Ahora es el momento de comenzar a hacer que los sprites
tengan interacciones mas complejas.
Hacer esto

e  Ejecuta el programa y observa la interaccion entre los dos sprites.

e  Discute con un compaiiero: usando solo los comandos que ya conoces, {como podrias crear este tipo de interacciéon? Hay muchas

maneras de hacerlo, pero aqui hay algunos bloques a considerar:

o  sprite.isTouching()

o  sprite.velocityX

o  sprite.velocityY

o  sprite.x

o  sprite.y
Prepdrate para compartir tus ideas con tus compafieros de clase.
Induccidon:

Este fue un problema desafiante, pero pudimos resolverlo.

¢Qué nos ayudo a resolver este problema?

Observaciones

Todas estas cosas son muy importantes y surgen mucho en Informatica. Una cosa que fue particularmente util fue el isTouching bloque, que
oculté el cédigo complicado que nos dice si los dos sprites se estan tocando. También hay un bloque que oculta el cddigo que acabamos de
escribir, y algunos otros bloques que ocultan el cddigo para otros tipos de interacciones de sprites. Tendras la oportunidad de probar estos
bloques en los siguientes niveles y utilizarlos para mejorar tu juego de vuelo.

Niveles 5-10:

Estos niveles introducen cdmo usar los 4 nuevos bloques de colisidon que los estudiantes aprenderan en esta leccién.
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Desplazar

sprite.displace() hara que un sprite empuje al otro cuando se toquen.

Tipos de colisidn Este es un buen momento para decir cuanto
Hay cuatro tipos de colisiones que usamos en Game Lab. Estos bloques causaran un han progresado los estudiantes en sus

cierto tipo de interaccion entre el sprite y su objetivo. habilidades desde el comienzo de la unidad.
Desplazar Este problema habria parecido casi imposible
El bloque displace hace que el sprite empuje al objetivo siempre que se toquen entre a principios deafio. Algunas cosas que hicieron
Sf. que elproblema fuera mas facil de resolver

El sprite se mueve normalmente. fueron:

Chocar

El bloque collide hace que el sprite se detenga cuando se encuentra con el objetivo.
Si el objetivo se estd moviendo, empujara al objeto con él. El objetivo sigue
moviéndose normalmente.

Rebotar

El bloque bounce hace que el sprite y el objetivo reboten cuando se tocan entre si.
Tanto el sprite como el objetivo cambian cdmo se estan moviendo. El bloque
bounceOff hace que el sprite rebote en el objetivo. El objetivo sigue moviéndose
normalmente.

Depurar

Hay una sprite.debug propiedad especial que puede usar para comprender mejor por
qué los sprites interacttan de la manera en que lo hacen.

SetCollider

Los Sprites interactdan en funcidn del tamafio y la forma de su colisionador, no de las imagenes que se les asignan. Solo se puede ver el
colisionador cuando se activa el modo de depuracién. Puede cambiar la forma del colisionador usando el sprite.setCollider() bloque, que le
permite elegir entre un “rectangulo” o un “circulo”. Por defecto, todos los colisionadores son “rectangulares”.

Niveles 11-15:

Estos niveles guian a los estudiantes al agregar colisiones al juego que comenzaron en la Leccion anterior, y eventualmente invitan a los
estudiantes a agregar sus propias modificaciones al juego.

Bounciness

Hasta el momento, bounceOff ha hecho que los sprites se alejen de otros objetos tan rapido como rebotaban en ellos. En el mundo real, casi
todo se ralentiza un poco cuando rebota en otra cosa. Puedes usar el bounciness bloque para decirle a tu sprite cuanto desacelerar o acelerar
cuando rebota en otra cosa.

e  Preparacion: Los estudiantes
intercambiaron ideas y pensaron en
soluciones antes de probar sucédgo

e Cooperacion: Los estudiantes trabajaron
en grupos para llegar auna solucion

e Abstraccion: los estudiantes pudieron
usar los bloques isTouching y velocityY
para ocultarparte de la complejidad de
la solucién

Transferencia del conocimiento (10 min)

Compartir y publicar 3-2-1
Permita a los estudiantes tiempo para jugar los juegos de los demds. Pida que se centren no sélo en el nuevo comportamiento que
agregaron, sino también en el cédigo que usaron para crearlo.
Revise:
Pida a los estudiantes que escriban y reflexionen sobre las siguientes indicaciones.
e  (Tres cosas que viste en el juego de otra persona que realmente te gustaron?
e  (Cuales son dos mejoras que harias en tu juego si tuvieras mas tiempo?
e  (Cual es un bloque que te gustaria tener en Game Lab y cémo funcionaria?

Sugerencias para evaluacion

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Utilizan bloques para programar en base un disefio predictivo
e  Explican la forma en que disefian su programa.
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Leccidon23: Funciones

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

Los estudiantes aprenden cédmo crear funciones para organizar
su cddigo, hacerlo mas legible y eliminar bloques repetidos de
codigo. Una actividad desconectada de calentamiento explora
como las direcciones en diferentes niveles de detalle pueden ser
utiles dependiendo del contexto. Los estudiantes aprenden que
los pasos de mayor nivel o mas abstractos facilitan la
comprension y razonamiento de los pasos. Luego, los
estudiantes aprenden a crear funciones en Game Lab. Usaran
funciones para eliminar bloques largos de cédigo y para
reemplazar piezas repetidas de cédigo con una sola funcién. Al
final de la Leccidn, los estudiantes usan estas habilidades para
organizar y agregar funcionalidad a la versidn final de su juego
de desplazamiento lateral.

En las primeras cuatro lecciones, los estudiantes han aprendido
a utilizar una serie de abstracciones en sus programas, que
incluyen las propiedades de velocidad, el toque y las colisiones.
Estas abstracciones les han permitido crear programas mucho
mas complejos sin tener en cuenta los detalles de como se crea
ese comportamiento. En esta Leccidn, los estudiantes aprenden
a crear abstracciones propias mediante la creacidn de funciones.
Los estudiantes utilizaran principalmente las funciones para
dividir el codigo en fragmentos logicos que son mas faciles de
razonar. Esto forma parte de la transicién de la construccion de
habilidades técnicas a los procesos organizacionales utilizados
para desarrollar software.

IdeoDigital

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (10 min)

Ampliacién del conocimiento (60 min)
Transferencia del conocimiento (10 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:

e  Crear y usar funciones para bloques de cédigo que
realizan una sola tarea de alto nivel dentro de un
programa

e  Crear y usar funciones para eliminar bloques repetidos
de cédigo de sus programas

e  Crear y usar funciones para mejorar la legibilidad de
sus programas

e Explicar cdmo las abstracciones permiten a los
programadores razonar sobre un programa en un nivel
superior.

e  Paralos profesores:

e  (CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos

. Funciones - Recurso

e  Paralos estudiantes:

e  Funciones —Video

Vocabulario
e  Funcidn: un grupo nombrado de instrucciones de
programacion. Las funciones son abstracciones
reutilizables que reducen la complejidad de escribir y
mantener programas.

Cadigo
e  Define a function
e  (Callafunction
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Instrucciones de alto nivel vs. Nivel bajo

Preguntar:

Imagina que necesitas escribir en un conjunto de instrucciones de 5 pasos para pasar la
mafiana. ¢ Qué serian? Escribe sus pasos y preparese para compartir.

Discute:

El alumno debe escribir las instrucciones de 5 pasos para la mafana y compartir con un
compafiiero. pide a un par de estudiantes que compartan con la clase.

Induccién:

Este conjunto de instrucciones es bastante facil de seguir y comprender. Estan en el nivel
en el que podrias pensar en describir tu dia a un amigo. Ahora vamos a un nivel mas
profundo. Elija uno de tus 5 pasos y dividelo en 5 pasos mas pequefios que necesitas para
completar esa tarea mas grande. Preparese para compartir sus ideas de nuevo.

Discute:

Los estudiantes deben compartir sus pasos mas pequefios. Nuevamente, solicita a algunos
voluntarios que luego compartan su paso original y como lo separaron.

Esto se esta poniendo interesante. Parece que la primera vez que dimos nuestros pasos,
estabamos “ocultando” algunos de los detalles necesarios para completar la tarea.

Objetivo: Esta conversacion demuestra a los
estudiantes que a menudo usan un
nombre o descripcidn de alto nivel para un
comportamiento mucho mas complejo.
Estd motivando el valor de agrupar o
combinar muchos pasos mas pequefios
con un nombre mas grande y proporciona
alguna de las justificaciones para crear
funciones dentro de los programas. A
saber, los pasos de alto nivel hacen que sea
masfacil de entender y razonar sobre un
proceso.

Probemos esto una vez mas. Toma uno de sus 5 pasos mas pequefios y dividelo de nuevo en 5 pasos alin mas pequenos.
Pida a los estudiantes que compartan sus pasos una vez mas. Pide nuevamente a algunos voluntarios que compartan cémo dividieron uno de

Sus pasos en pasos aln mas pequefios.
Indicacion:
Imagina que dividimos cada uno de los primeros 5 pasos en 5, y luego dividimos todos esos
pasos nuevamente. Esto significa que tendriamos un conjunto de instrucciones de alto
nivel, y en la parte inferior un conjunto de instrucciones realmente bajo o detallado.
Prepdrate para responder a las siguientes preguntas.
e  ¢(Cuando seria mds apropiado el conjunto de pasos de alto nivel que acabas de
escribir?
e (Cuando seria mas apropiado el conjunto de pasos de nivel mas bajo?
e (Cual es mas facil de razonar o entender?
Discutir:
Pida a los estudiantes que compartan sus pensamientos y opiniones. Después de un par de
minutos cambie la conversacidn al comentario de transicion a continuacion.
Observaciones
A veces los detalles son importantes, pero a menudo los pasos de alto nivel son mucho
mas faciles de razonar y dejan claro lo que estd sucediendo. Hemos aprendido que bloques

Proceso de desglose: El orden en el que
estan desglosando una tarea mas grande
aqui también reflejacomo se les pedira
que escriban cédigo con funciones. A
menudo, los programadores primero
escriben el nombre de la funcién que
pretenden escribir en funciéon de lo que
debede hacer antes de entrar y escribir los
detalles.

como velocityX o isTouching en realidad solo contienen cédigo que podriamos haber escrito nosotros mismos. Usar estos comandos, o
abstracciones, es realmente util ya que podemos pensar en el cédigo a un alto nivel. Hoy aprenderemos cémo agrupar muchos comandos
para crear un bloque nuevo. En la programacién cuando creamos un nuevo bloque como este, lo llamamos funcién.
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Ampliacion del conocimiento (60 min)

Transicién:

Dirija a los estudiantes a Code Studio, contenido de |a Leccion donde aprenderan a crear
funciones.

Resumen

Esta leccidn cubre las funciones como una forma de organizar su cédigo, hacerlo mas
legible y eliminar bloques repetidos de cddigo. La clase aprende que los pasos de mayor
nivel o mas abstractos facilitan la comprensidn y razonamiento de los pasos, luego
comienza a crear funciones en Game Lab. Al final de la leccidn, la clase usa estas
habilidades para organizar y agregar funcionalidad a la version final de su juego de
desplazamiento lateral.

Vocabulario

. Funcidn: una pieza de cédigo que se puede llamar facilmente unay otra vez.
Funciones de llamada

Las funciones permiten construir tus propios bloques y decidir qué cddigo va dentro de
ellos. Este es el comando que le permite crear una nueva funcién.

Usas o “llamas” tu funcidn como cualquier otro bloque usando el nombre que le diste.

Los bloques para crear y llamar a funciones se pueden encontrar en la pestafia “Funciones” de la

paleta.

myFunction( ) ﬁJ

Reordenando el cddigo

Colocar el codigo dentro de las funciones facilita la lectura y la realizacion de cambios.
Puedes llamar a tus funciones en un orden diferente para realizar rdpidamente cambios
significativos en la ejecucion de tu programa.

Funciones de llamada en Ciclos de Dibujo

Puede llamar a una funcién dentro del ciclo de extraccion, tal como lo haria en cualquier
otro lugar de su cédigo.

Llamar a las funciones varias veces

A menudo querra usar el mismo cédigo en muchos lugares de su programa. Una vez que
haya creado una funcién, puede llamarla tantas veces como desee.

Hacer cambios en las funciones

Una buena ventaja de utilizar funciones para eliminar cédigo repetido es que ahora
puedes realizar facilmente cambios en multiples lugares en su cédigo. Simplemente
cambia la forma en que crea las funciones, y su programa ahora usara el nuevo cédigo
en todas partes donde se llame tu funcion.

IdeoDigital

Introduciendo funciones

En estas primeras lecciones a los
estudiantes simplemente se les muestra la
sintaxis de las funciones y no se les pide
que escriban o creen las suyas propias.
Puede ser util explicar la creacién de una
funcién como basicamente “crea un nuevo
bloque” al igual que otro programador
cred losbloques “isTouching” o “velocity”
gue han visto realmente contienen otro
cédigo mas complejo.

function myFunction( ) {j

o
|

Por qué usar las funciones

Este y los siguientes dos nivelespresentan
tres usos de funciones, asaber, eliminar
la repeticién en los programas, permitir
que el cédigo se cambie rapidamente en
varios puntos yproporcionar organizacion en
el codigo. Los estudiantes necesitaran
escribir mas de sus propias funciones en
estos niveles.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Meta: Use este primer mensaje para
realizar lo que los estudiantes aprendieron
hoy. Cuando crean una funcidn, crean su
propio bloque que pueden llamar o usar
cuando lo deseen. Vieron al menos dos
motivaciones  principales para  crear
funciones hoy en dia, incluidas.
e  Simplificando el cédigo dividiendoen
fragmentos légicamente nombrados
e  Evitando el cddigo repetido haciendo
un bloque, puedes usarlovarias veces

Pregunte:

bloques”?

como una abstraccion?

Observaciones

como una abstraccion?

¢Por qué diriamos que las funciones nos permiten “crear nuestros propios

¢Por qué es esto algo que quisiéramos hacer?

Discute: Haz que los estudiantes discutan en su mesa antes de hablar como clase.
Preguntar: Escribe tu propia definicidon de abstraccidn ¢ Por qué una funcién cuenta

Discute: Haz que los estudiantes discutan en su mesa antes de hablar como clase.

Las funciones son una herramienta util para ayudarnos a escribir y
Preguntar: Escribe tu propia definicidon de abstraccidn ¢ Por qué una funcién cuenta

Discute: Haz que los estudiantes discutan en su mesa antes de hablar como clase.

Observaciones
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Las funciones son una herramienta Gtil para ayudarnos a escribir y organizar fragmentos de cédigo mas complejos. Poder mantener tu codigo
organizado serd una habilidad importante.

Sugerencias para evaluacion

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e Agrupan la informacidn en unidades mas pequerias
e Explican como las funciones hacen el trabajo mas eficiente

[deoDigital i}
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Leccion24: El proceso de diseno de juego

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

Esta leccidn presenta a los estudiantes el proceso que usaran
para disefiar juegos. Este proceso se centra en una guia de
proyecto que les pide a los estudiantes que definan sus sprites,
variables y funciones antes de comenzar a programar su juego.
En esta Leccion, los estudiantes comienzan jugando un juego en
Game Lab donde el cédigo esta oculto. Discutan qué creen que
deberian hacer los sprites, las variables y las funciones para
hacer el juego. Luego reciben una guia de proyecto completa
que muestra una forma de implementar el juego. A
continuacion, los estudiantes pasan por este proceso a través de
una serie de niveles. Como parte de esta Leccion, los estudiantes
también aprenden brevemente a utilizar animaciones de
cuadros multiples en Game Lab. Al final de la Leccion, los
estudiantes tienen la oportunidad de hacer mejoras en el juego
para hacerlo suyo.

Esta Leccidn presenta animaciones de cuadros multiples y es la
primera de una secuencia centrada en el proceso de creacion de
software.

Si bien las lecciones anteriores se centraron en el uso de
abstracciones para gestionar la complejidad del codigo, esta
leccion se centra en la gestion de la complejidad del proceso de
desarrollo de software. La leccion ancla en gran medida el
proceso de desarrollo de software al proporcionar a los
estudiantes una guia de proyecto completa, proporcionando
cddigo de inicio, y encaminando a los estudiantes a través de su
implementacién. En las lecciones posteriores, los estudiantes
deberan completar una mayor parte de esta guia de forma
independiente, y para el proyecto final, seguiran este proceso.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (15 min)

Ampliacién del conocimiento (60 min)
Transferencia del conocimiento (20 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:

e Identificar las construcciones de programacion central
necesarias para construir diferentes componentes de
un juego.

e  Crear y usar animaciones de multitrama en un
programa.

e Implementar diferentes caracteristicas de un
programa siguiendo una guia de proyecto
estructurado.

Preparacion

. Contenido de la Leccidén - code.org

Recursos

jAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los Profesores:
° CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
Para los estudiantes:

° Juego Defensor
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Jugar Cake Defender

Transicién:

Esta leccién comienza inmediatamente en Code Studio Contenido de |a Leccion -
code.org. En el primer nivel, encontraran un juego, pero no podran ver el cadigo.
Deben jugar el juego y seguir las instrucciones que les piden que enumeren las
variables, los sprites y las funciones que creen que son necesarios para crear este juego.

jDefiende tu Torta!

Ejecucion de la conversaciéon: puede Es un ejemplo de un juego que
escribir “variables”, “sprites”y “funciones”en la construird al final de esta
pizarra y registrar sus ideas debajode cada Leccion.

una. Pidales a los estudiantes que

IdeoDigital

Mantener el enfoque: los estudiantes
pueden distraerse facilmente con la
diversion de jugar el juego. Déjelos jugarpor
un tiempo, pero eventualmenteanimelos a
seguir las instrucciones en pantalla y haga
una lista de las variables, los sprites y las
funciones queseria necesarias para jugar el
juego.

Detener: revisar la guia de proyectos

justifiquen sus decisiones, pero nosientan
la necesidad de conformarse con una sola
respuesta correcta

Debate:

Los estudiantes deberan crear individualmente una lista de variables, sprites y
funciones que crean que se utilizan en el juego. Pida a los estudiantes que compartan

sus listas con un compafiero antes de hablar como clase.

Distribuir:
Entregue a cada alumno o pareja de estudiantes una copia del Juego Defender - Guia de
proyectos
Preguntar:

Compara los componentes del juego que creias que se incluirian con los de esta guia de
proyecto. ¢ Notan alguna diferencia?

Discute:

Como clase, compara la lista que tenias en el pizarrdn con la lista de variables, sprites y
funciones en la guia del proyecto. Ten en cuenta las similitudes. Donde hay diferencias
intenta entender por qué. Evita “correcto” o “incorrecto”.

Observaciones

Por lo general, hay muchas maneras de estructurar un programa para que funcione de la
manera que desees. Lo importante al escribir programas complejos o grandes es que
comienzas con un plan. Hoy vamos a ver cdmo podemos implementar este plan para
construir nuestro propio juego. Al final de la Leccidn, no sélo habras construido tu juego,
sino que sabras cémo cambiarlo y hacerlo tuyo. ijVamos!

Ampliacion del conocimiento (60 min)

Animaciones de multitrama
Transicion:

Guia del proyecto: la guia del proyectose
completa de manera exhaustiva para los
estudiantes, de modo que pueda
experimentar su uso como referencia
cuando programe. Esto deberia darlesmas
contexto al completar su propia guia de
proyectos en las préximas dos lecciones.

Puede dar a cada uno su propia copia como
referencia, pero también puede optar por
imprimir una copia por par, compartir
copias digitales o simplemente mostrar la
guia en el proyector. Siempre que esté
disponible para referencia, cualquier
enfoque funcionard bien.

Los estudiantes deben regresar a Code Studio. Antes de implementar realmente el plan, los estudiantes deberan revisar rdpidamente una
nueva habilidad, cémo usar animaciones de multitrama. Los estudiantes aprenderan rapidamente a crear, modificar y cambiar el nombre de

las animaciones, asi como a elegirlas de la biblioteca.
Detener
Antes de seguir adelante, debera consultar la Guia del proyecto.

Implementar la guia del proyecto

Los estudiantes reciben una gran cantidad de cédigo de inicio en este proyecto. Los sprites, las variables y las funciones ya se les han
asignado. El trabajo de este proyecto es escribir el cddigo para las funciones individuales. Estos niveles guian a los estudiantes a través de
como implementar esas funciones. A medida que los estudiantes avanzan por los niveles, sefialan como se esta utilizando la guia del

proyecto.

Las habilidades mas desafiantes que usan los estudiantes en estos niveles es reconocer la necesidad de crear nuevas funciones para
reemplazar el cédigo repetido. Los estudiantes necesitan desarrollar esta habilidad por su cuenta, pero estos niveles demuestran una

instancia donde esto podria suceder.
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Realizar los niveles de Code Studio correspondiente a la Leccion.

Transferencia del conocimiento (20 min)
Hazlo tuyo

Este Ultimo nivel anima a los estudiantes a hacer suyo el juego. Si los estudiantes han llegado a este punto, tienen todas las habilidades que
necesitan para progresar a través del plan de estudios, por lo que no hay presion para completar ninguna de las modificaciones sugeridas en
este nivel. Sin embargo, si tienen tiempo, obtener una practica de planificacion e implementar nuevas caracteristicas sera una habilidad util.
Incluso modificar las animaciones del juego es una forma sencilla de que los estudiantes puedan apropiarse del juego.

Compartir:

Una vez que los estudiantes han completado el proyecto, pueden compartir su trabajo con sus compafieros de clase. Anime a los estudiantes
a exhibir el cédigo adicional que escribieron y explique como ha cambiado la forma en que funciona el juego.

Sugerencias para evaluar

Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Elaboran una guia de programa
e  Explican la finalidad de las diferentes estructuras utilizadas
e  Colaboran de forma grupal en el desarrollo del disefio del juego
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Leccion25: Uso del proceso de diseio de juego

Leccidn en linea Ver en Code Studio

Propésito

En esta leccidn de varios dias, los estudiantes usan el proceso de
resolucién de problemas para crear un juego de salto de
plataforma. Comienzan por mirar un ejemplo de un saltador de
plataforma y luego definen cémo se veran sus juegos. A
continuacion, utilizan un proceso estructurado para planificar los
fondos, las variables, los sprites y las funciones que necesitaran
para implementar su juego. Después de escribir el codigo del
juego, los estudiantes reflexionaran sobre cémo se puede
mejorar el juego e implementaran esos cambios.

Los estudiantes ya han aprendido todos los constructos de
programacion que necesitan para hacer un juego. Esta leccidén
repasa muchos de esos conceptos al tiempo que los presenta
por medio de un proceso estructurado que los ayudara a
administrar el trabajo. Se basa en el uso de la Guia del proyecto
de la leccion anterior, donde los estudiantes la completan aun
mas de forma independiente, antes de usarla para construir un
juego. Esta leccidn prepara a los estudiantes a escribir su propio
juego desde cero para el proyecto final.

Secuencia para el aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)
Ampliacion del conocimiento (50 min)
Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:

e Identificar las construcciones de programacién central
necesarias para construir diferentes componentes de
un juego.

e Implementar diferentes caracteristicas de un
programa siguiendo una guia de proyecto
estructurado.

Preparacion
e  Planificacién de su plataforma de juego
Recursos
iAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:
. CSD Unidad 3 - Animaciones y Juegos Interactivos
e  Paralos estudiantes:
. Planificando tu Juego de Plataforma
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion
El proceso de resolucidn de problemas nos ayuda a resolver todo tipo de problemas. Piensa en el problema de construir una pieza de
software mas grande, como el juego que construimos en la tltima leccién. ¢ Cémo se veia cada uno de los 4 pasos? éPor qué fueron
importantes?
Discute:
Los estudiantes deben intercambiar ideas en voz baja y anotar cada paso. Después,
dirija una discusion de compartir. Puede grabar ideas en el tablero. Las posibles
fases incluyen:
e Definir: Averiguar como quieres que se vea el juego, como deberia
funcionary quién lo jugara.
e Preparar: Planificar como se vera tu cédigo. Decide una estructura para
tu juego.
e Intentar: Escribir el codigo que sigue a su plan.
e  Reflexiona: probar su cddigo, jugar el juego para asegurarse de que
funciona, recibir comentarios de otras personas para mejorar el juego.
Observaciones
Cuando se construye un software, el proceso de resolucion de problemas puede
ser una guia util. Obviamente, necesitamos escribir el cddigo, pero tener cuidado
de definir lo que queremos construir, hacer un buen plan para construirlo y reflexionar luego sobre cémo mejorarlo son parte de la creacion
de un buen software. Hoy vamos a usar este proceso para hacer un nuevo juego.

Meta: Los estudiantes deben compartir sus
pensamientos, pero si  no surgen
naturalmente, sugiérales los ejemplos
proporcionados. Esta discusion motivara el
uso de la guia del proyecto para construir
un juego mas adelante en laleccion.

Ampliacion del conocimiento

Jugar Alien Jumper

Distribuir:

Entregue a cada alumno una copia de la planificacidon de su Guia de plataforma de juego

Observaciones

Vamos a construir un juego de saltos. Tendra la oportunidad de jugar un juego de muestra y luego planificar cémo crear el juego en su Guia
de proyectos.

Dirija a los estudiantes a Code Studio. En el primer nivel, encontrardn un juego, pero no podran ver el codigo. Deben jugar el juego y seguir
las instrucciones que les piden, que enumeren las variables, los sprites y las funciones que creen que son necesarios para crear este juego.
Discutir la guia de proyectos

Recorra la sala:

Los estudiantes deben completar la guia del proyecto en el estilo de la que vieron en la leccién anterior. Es probable que quieran mantener el
juego mientras intentan determinar el comportamiento que tendran cada uno de los sprites.

Compartir:
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Los estudiantes comparten sus planes para hacer el juego. Reafirmeles que hay muchas
maneras correctas de crear la misma pieza de software, y que tendran la oportunidad
de probar sus ideas en Code Studio.
e  Los estudiantes trabajan en parejas para crear el juego.
e  Los estudiantes tienen la oportunidad de mejorar su juego después de estar
expuestos a otras dos versiones de un saltador de plataforma.
e Los estudiantes comparten sus juegos con sus compafieros de clase.
Reflexidn
Preguntar:
Pida a los estudiantes que reflexionen sobre el desarrollo de las cinco practicas de
Descubrimientos CS (Resolucion de problemas, Persistencia, Creatividad, Colaboracion,
Comunicacion). Elija una de las siguientes indicaciones segun lo considere apropiado.
e  Elija una de las cinco practicas en las que cree que demostré crecimiento en
esta Leccidn. Escribe algo que hiciste que ejemplifica esta practica.
e Elija una practica en la que piense que puede seguir creciendo. ¢Qué le
gustaria mejorar?

IdeoDigital

Hacer el juego tomara al menos dos periodos
de clase. Si no hay suficiente tiempo para que
todos los estudiantesterminen la clase, los
grupos deestudiantes pueden trabajar para
codificar diferentes aspectos y luego
compartir el cédigo entre ellos. Por ejemplo,
un grupo podria trabajar en las plataformas,
uno en las estrellas y otro en el jugador. Los
estudiantes que terminaron temprano
pueden elegir mas desafios de los niveles
posteriores.

e  Elija una practica que pensé que era especialmente importante para la Leccidon que completamos hoy. ¢Qué lo hizo tan

importante?

Sugerencias para evaluacion

Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e Implementan un disefio siguiendo la guia del proyecto
e  Explican la finalidad de las diferentes estructuras utilizadas
e  Colaboran de forma grupal en el desarrollo del disefio del juego
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