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Séptimo Basico

Introduccion

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
programacion para Séptimo basico.

Para efectos pedagdgicos significativos y coherentes con los intereses de los estudiantes, la
integracién de aprendizajes estd enfocada en lecciones con y sin conexién, con la intencién de
incrementar instancias de aprendizaje que necesitan ser resueltas por medio de la programacion,
la interaccion con equipos computacionales y el uso de materiales y recursos educativos que
permiten al estudiante avanzar desde ideas concretas o otras mas abstractas. Asimismo, se busca
una integracion coherente con los conocimientos y habilidades propias de Tecnologia para este
nivel, como son la busqueda analisis de informacion, la adaptabilidad y flexibilidad, la creacion, el
manejo de materiales y herramientas, el trabajo en equipo y la comunicacién.

En cada una de las lecciones se favorece la adquisicion de un lenguaje de programacién que facilita
la resolucién de problemas en diferentes ambientes de ensefianza aprendizaje.
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Séptimo Basico

Propdsito de Aprendo a Programar

El propdsito de las lecciones es relevar estrategias diddcticas asociadas al aprendizaje de la
programacion y el desarrollo del pensamiento técnico y tecnoldgico, que permiten abordar de
manera simultanea los objetivos de aprendizaje prescritos en las Bases Curriculares vigentes para la
asignatura de Tecnologia de 7° basico.

Esta propuesta de aprendizaje busca dar continuidad al Programa Fundamentos de la Computacion
de 1° a 6° basico disponible en el Curriculum Nacional, fortaleciendo conceptos y habilidades del
pensamiento computacional, la resolucién de problemas tecnoldgicos, el disefio sistemas vy la
comprensién del mundo a través de la tecnologia, el ambiente y la sociedad.

Para el uso e implementacidn de las lecciones se sugieren propdsitos, secuencias de aprendizaje,
momentos de preparacion, vocabulario y los objetivos de cada una, las cuales potencian e integran
activamente los aprendizajes de los estudiantes a través de la resolucion de problemas, el desarrollo
de habilidades y la aplicacién 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. Ademas, propone desafios a los estudiantes,
que los docentes podran utilizar como ticket de salida y parte de la evaluacién de proceso, segln 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.’

Cada leccién serd 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
metacognicion y metaevaluacién de los estudiantes.

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

Para poder abordar las lecciones, en cada una de ellas se sugiere la mencionada secuencia de
aprendizaje, la cual estd asociada a tiempos para cada instancia, siendo flexible de acuerdo con la
asignacioén de horas de libre disposicién que considere cada establecimiento:

Ampliacion del

Conocimiento inicial . .
conocimiento

1Y 2 htps://www.curriculumnacional.cl/



Aprendo a Programar

Tabla de relaciones entre Objetivos de Aprendizaje

de la asignatura de y las lecciones recomendadas

Unidad 1: Ciudadania digital

Horas pedagogicas sugeridas: 4

Objetivos de Aprendizaje Tecnologia 7mo Basico

Lecciones que cubren OA

OA 01

OA 04

OA 05

OA 06

OAA A
(actitudes)

OAAB
(actitudes)

OA HA

Identificar necesidades personales o grupales
del entorno cercano que impliquen soluciones
de reparacion, adaptacion o mejora,
reflexionando acerca de sus posibles aportes.

Comunicar el disefio, la planificacién

u otros procesos de la resoluciéon de
necesidades de reparacion, adaptacion o
mejora de objetos o entornos, utilizando
herramientas TIC, considerando el
objetivo, la audiencia y aspectos éticos.

Contrastar soluciones tecnoldgicas
existentes de reparacion, adaptacion o
mejora, identificando las necesidades
a las que respondieron y el contexto
en que fueron desarrolladas.

Caracterizar algunos de los efectos que han
tenido las soluciones tecnoldgicas existentes
de reparacion, adaptacion o mejora,
considerando aspectos sociales y ambientales.

Respetar al otro y al medioambiente.

Demostrar disposicion hacia la prevencion
de riesgos y el autocuidado.

Identificar soluciones de reparacién, adaptacion
o mejora relacionadas con los objetos
tecnoldgicos que dieron solucién a ellas.

lala4d

lala4d

lala4d

lala4d

lala4d

lala4d
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Unidad 1: Ciudadania digital

Horas pedagogicas sugeridas: 4

Séptimo Basico

Objetivos de Aprendizaje Tecnologia 7mo Basico

Lecciones que cubren OA

OAHB

OAHC

OAHD

OAHE

OA HF

Analizar el entorno y detectar
problemas y necesidades que afectan
a las personas vy la comunidad.

Comparar distintas posibilidades de
solucién basandose en criterios de
investigacién y analisis aplicados.

Seleccionar soluciones para dar respuesta
a necesidades detectadas en el entorno,
basandose en investigaciones realizadas.

Evaluar el impacto de las soluciones propuestas
en la comunidad o en las personas.

Crear presentaciones expositivas donde
se evidencie la investigacion y el andlisis
para la deteccidn de una necesidad

y la seleccién de una solucién.

Unidad 2: Introduccion conceptos de la programacion

Horas pedagogicas sugeridas: 5

Objetivos de Aprendizaje Tecnologia 7mo Basico

OA 02

11

Disefiar e implementar soluciones que
respondan a las necesidades de reparacion,
adaptacion o mejora de objetos o entornos,
haciendo uso eficiente de recursos
materiales, energéticos y digitales.

ly2

Lecciones que cubren OA

5ala9



Aprendo a Programar

OA 03

OAA C
(actitudes)

Evaluar soluciones implementadas como
respuesta a las necesidades de reparacién,
adaptacion o mejora de objetos o entornos,
aplicando criterios propios y técnicos.

Valorar las potencialidades propias y del otro.

Unidad 3: Manejo de variables y datos

Horas pedagégicas sugeridas: 11

Objetivos de Aprendizaje Tecnologia 7mo Basico

OA 02

OA 03

OAA A
(actitudes)

OAAC
(actitudes)

OAAD
(actitudes)

OA HG

OA HI

Disefiar e implementar soluciones que
respondan a las necesidades de reparacion,
adaptacion o mejora de objetos o entornos,
haciendo uso eficiente de recursos
materiales, energéticos y digitales.

Evaluar soluciones implementadas como
respuesta a las necesidades de reparacién,
adaptacion o mejora de objetos o entornos,
aplicando criterios propios y técnicos.

Respetar al otro y al medioambiente.

Valorar las potencialidades propias y del otro.

Trabajar colaborativamente.

|dentificar las caracteristicas de diversos
objetos o soluciones tecnolégicas.

Analizar diversos soportes tecnoldgicos
gue brindan nuevas posibilidades de
transmitir y evaluar informacion.

5alag

5alag

Lecciones que cubren OA

10ala 21

14,15y 21

15

10ala 21

14y 15

10ala 21

10ala 21
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OA HK

OA HL

OA HM

Crear presentaciones expositivas
donde se evidencien los procesos
de un proyecto tecnolégico.

Comprender el impacto social de la
incorporacion de la tecnologia en las diversas
formas de comunicar informacion.

Evaluar el impacto de objetos o soluciones
tecnoldgicas, segun su disefio y funcionamiento.

Unidad 4: Disefio y evaluacion de una solucién tecnoldgica

Horas pedagogicas sugeridas: 16

Objetivos de Aprendizaje Tecnologia 7mo Basico

OA 03

OA 04

OA 05

OA 06

OAA A
(actitudes)

OAAC
(actitudes)

13

Evaluar soluciones implementadas como
respuesta a las necesidades de reparacién,
adaptacion o mejora de objetos o entornos,
aplicando criterios propios y técnicos.

Comunicar el disefio, la planificacién

u otros procesos de la resoluciéon de
necesidades de reparacion, adaptacion o
mejora de objetos o entornos, utilizando
herramientas TIC, considerando el
objetivo, la audiencia y aspectos éticos.

Contrastar soluciones tecnoldgicas existentes de
reparacion, adaptacion o mejora, identificando
las necesidades a las que respondierony

el contexto en que fueron desarrolladas.

Caracterizar algunos de los efectos que han
tenido las soluciones tecnoldgicas existentes
de reparacion, adaptacion o mejora,

considerando aspectos sociales y ambientales.

Respetar al otro y al medioambiente.

Valorar las potencialidades propias y del otro.

Séptimo Basico

14,15y 21

14,15y 21

14,15y 21

Lecciones que cubren OA

22 a38

26, 30, 33,37y 38

22 a38

26,30, 33,37y 38

22 a38

22 a38



Aprendo a Programar

OAAD
(actitudes)
OA HG

OA HH

OA HI

OA HIJ

OA HK

OA HL

OA HM

OAH A
(habilidades)

OAH B
(habilidades)

OAHC
(habilidades)

Trabajar colaborativamente.

Identificar las caracteristicas de diversos
objetos o soluciones tecnolégicas.

Reflexionar acerca del impacto social de
la incorporacién de la tecnologia en las
diversas formas de comunicacion.

Analizar diversos soportes tecnoldgicos
gue brindan nuevas posibilidades de
transmitir y evaluar informacion.

Evaluar el impacto de objetos o servicios
como soluciones tecnoldgicas, segin
su disefio y funcionamiento.

Crear presentaciones expositivas
donde se evidencien los procesos
de un proyecto tecnolégico.

Comprender el impacto social de la

incorporacion de la tecnologia en las diversas

formas de comunicar informacion.

Evaluar el impacto de objetos o soluciones
tecnoldgicas, segun su disefio y funcionamiento.

Analizar el entorno y detectar problemas
y necesidades que afectan a las personas
y la comunidad mas cercana.

Comparar distintas posibilidades de
solucién basandose en criterios de
investigacién y analisis aplicados.

Seleccionar y fundamentar la seleccién
de soluciones para dar respuesta a
necesidades detectadas en el entorno,
basandose en investigaciones realizadas.

Instrucciones generales para cursos en linea

22 a38

22 a38

27330

22 a38

22 a38

26, 30, 33,37y 38

26, 30, 33,37y 38

26, 30, 33,37y 38

22 ala38

22 ala38

22 ala38

Para poder llevar a cabo el proceso de ensefianza y aprendizaje de una forma efectiva, y acceder
al resto de los recursos disponibles en cada Leccion de studio.code.org, el profesor a cargo debera

14



Séptimo Basico

iniciar sesién o crear una cuenta en www.code.org.

Mds abajo se detallan los videos tutoriales disponibles para dicho propdsito:

Tutorial 1: Iniciar sesion o Crear una cuenta v1: https://www.youtube.com/watch?v=jvKsYkxRrQY

Tutorial 2: Crear secciones v1: https://www.youtube.com/watch?v=bQLSNOR3IHo

Tutorial 3: Dar de alta a los estudiantes v1: https://www.youtube.com/watch?v=56UOfLKmO30

Tutorial 4: Planificar lecciones v1: https://www.youtube.com/watch?v=vucXzwJUnxA

*Importante

Al momento de ingresar se debe elegir la version 2020.

Referencias
e https://www.nuestrolugar.com.ar
e https://studio.code.org

e https://cdn.iste.org

15
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Aprendo a Programar

Leccion 1: écomo buscamos

informacion en internet?

Leccion sin conexidn

Proposito

Al principio de la clase, se realizarad una breve introduccién acerca
del valor de la informacion disponible en Internet y la importancia
que adquiere en la actualidad aprender a distinguir qué informacién
es la que nos sirve de la que no. A continuacion, se explicara el
significado y relevancia de algunos nuevos conceptos (criterios de
blsqueda, validez, y confiabilidad). Una vez concluida esta Leccidén
los estudiantes conformaran grupos de trabajo y realizaran una
Leccion ludica. Luego, responderan algunas preguntas. Finalmente,
crearan en el pizarrén un listado de recomendaciones de busqueda

de la informacion.

Los objetivos de esta Leccidon son desarrollar habilidades de trabajo
en equipo, comunicacién y reflexion critica y responsable y
aprendizaje de contenidos como: que son los criterios de busqueda,
la validez y confiabilidad del proceso de busqueda de informacién y
comprender el significado y la relevancia de aprender a distinguir
que nos sirve de lo que no en Internet. En esta Leccidn, los
estudiantes creardn un listado de recomendaciones para lograr que

la busqueda de informacidn en Internet sea mas efectiva.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e Ampliacién del conocimiento (15 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)
e  Evaluacién (5 min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado el
mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

Preparacion

O Provea a cada grupo de hojas y lapices.

O Asegurese que cada estudiante registre en su cuaderno
de Tecnologia el listado de recomendaciones para lograr
que la busqueda de informacion en Internet sea mas
efectiva.

Vocabulario

e  Criterios de busqueda: filtros que nos ayudan a comprobar la
calidad de la informacidn. Algunos ejemplos de criterios de
busqueda son la validez y la confiabilidad de la informacién.

e  Validez: valor que nos ayuda a distinguir si la informacién que
encontramos en Internet estd relacionada con la busqueda.
Por ejemplo: los enlaces de las paginas.

e  Confiabilidad: valor que nos ayuda a distinguir si la
informacién que encontramos en Internet es precisa o no. Por
ejemplo: que la informacion esté probada por una institucion
reconocida o si esta respaldada por teorias o métodos de
investigacion cientifica.
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Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion a écdmo buscamos informacion en Internet?

En esta Leccidn, los estudiantes comenzaran con una breve introduccion acerca del valor de la informacion disponible en Internety laimportancia

que adquiere en la actualidad aprender a distinguir qué informacion es la que nos sirve de la que no. A continuacidn, se explicara el significado y

relevancia de algunos nuevos conceptos (criterios de busqueda, validez, y confiabilidad). La realizacion de estas dos lecciones iniciales ayudara a

los estudiantes a reflexionar acerca de temas como el valor y la validez de la informacion.

Decir: Hoy vamos a aprender la importancia del valor y la validez de la informacién. Vamos a comenzar con una introduccion acerca del tema de

la clase, luego aprenderemos vocabulario nuevo y discutiremos acerca de como mejorar el proceso de busqueda de informacion en Internet.

e  Analisis: ¢{toda la informacion disponible nos sirve?, ¢ como podemos aprender a discriminar la informacion que puede ser Util para nosotros
de la que no? y écual es el valor que en la actualidad tiene la informacion para nosotros considerando lo facil y rapido que es para todos su
busqueda en Internet?

Guie el analisis hacia una conversacion sobre el valor que adquiere el proceso de seleccidn de la informacién en Internet.

Vocabulario

Esta leccidn tiene tres nuevas e importantes palabras:

e  Criterios de busqueda: Son filtros, que nos ayudan a comprobar la calidad de la informacion que se ofrece al usuario. Algunos ejemplos de
criterios de busqueda son la validez y la confiabilidad de la informacion.

e  Validez: Es un criterio de busqueda de la informacion. La validez es un valor, que nos ayuda a distinguir si la informacion que encontramos
en internet esta relacionada con lo que busco. Por ejemplo: los enlaces de las paginas.

e  Confiabilidad: Es otro criterio de busqueda de la informacién. La confiabilidad también es un valor, que nos ayuda a distinguir si la
informacién que encontramos en internet me sirve o no, es decir, la confiabilidad tiene que ver con la precision de los datos. Por ejemplo:
Que la informacién esté probada por una institucién reconocida o si esta respaldada por teorias 0 métodos de investigacién cientifica.

Ampliacion del conocimiento (15 min)

Juego y preguntas de la busqueda de informacion en Internet

En esta Leccidn, los estudiantes conformaran grupos de trabajo y realizaran una Leccién ludica (“El juego del buscador de conceptos”). Una vez
concluida esta Leccidn, los estudiantes a partir del juego anterior y considerando las experiencias de cada uno realizando busquedas en internet,
dialogaran y responderdn algunas preguntas acerca del proceso de busqueda y discriminacion de la informacion en Internet.

Decir: Ahora que ya aprendimos qué son los criterios de busqueda, la validez y confiabilidad de la informacién y reflexionamos sobre por qué son
importantes los criterios de busqueda de la informacidn y cual es su relacion con el proceso de seleccidn de la informacidn en Internet, podemos
pasar a la siguiente Leccion. Primero vamos a conformar grupos de trabajo con el objeto de que ustedes puedan participar en “El juego del
buscador de conceptos”. Una vez que hayan terminado esta Leccion, responderan algunas preguntas.

Interaccion: Pida a los estudiantes que trabajen en equipo para jugar “El juego del buscador de conceptos” (Es recomendable dividir al curso en
equipos de 4-5 estudiantes).

Distribuir: Los estudiantes usaran para realizar la Leccién hojas (de color blanco y tamafio carta). También necesitaran lapices para registrar las
definiciones de las palabras seleccionadas previamente para la realizaciéon de la Leccion.

Revise las reglas del juego con su clase:

e  Dividirse en equipos de 4-5 estudiantes.

e Que cada grupo escriba la definicion de la palabra “buscar” (u otras palabras con las que quieran realizar la Leccidn), intentando que dé la
impresion de que el significado de la palabra fue “copiado de un diccionario”. El objetivo del juego consiste en conseguir que los demas
crean que la definicién de la palabra seleccionada que ellos inventaron es la “correcta”.

e  Recolectar y mezclar todas las definiciones de la palabra seleccionada (por ejemplo: “buscar”) con las de la Real Academia Espariola.

18
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e Leer una a una las definiciones de la palabra seleccionada (en este caso todas las definiciones de la palabra “buscar”. Las escritas por los
estudiantes y las sacadas de la Real Academia Espafiola).

e  Votar cudl creen que es la correcta.

e  Repetir el mismo proceso, pero esta vez con la palabra “informacion”.

iEl primer equipo que consiga mas votos por la definicién de la palabra seleccionada que ellos inventaron y/o que adivinen antes que los otros
equipos cudl es la definicién de la palabra seleccionada que fue copiada del diccionario sera el ganador!

Repita esta Leccidn hasta que los estudiantes hayan realizado la Leccién, al menos en dos ocasiones consecutivas.

Decir: Ahora que ya hemos reforzado lo aprendido, a través de la realizacion del juego “El buscador de conceptos” (por qué son importantes los
criterios de busqueda de la informacion y cudl es su relacidén con el proceso de seleccidén), podemos pasar a la siguiente Leccidon. Vamos a
responder algunas preguntas.

A continuacién, comience a escribir en el pizarron, el cuestionario con algunas preguntas acerca del proceso de busqueda y discriminacion de la
informacién en Internet:

e  (Cuando creemos que la informacion que encontramos es confiable?

e  (Cuales son los criterios de busqueda de informacidn que utilizamos?

e  (Como podemos utilizar estos mismos criterios cuando se trata de diferenciar qué nos sirve de lo que no en internet?

Guie el andlisis hacia una conversacion sobre como mejorar el proceso de busqueda de informacién en Internet.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Creacion de listado de criterios de busqueda de la informacidén en Internet

En esta Lecciodn, los estudiantes creardn en el pizarrén un listado de recomendaciones para lograr que la busqueda de informacidn en Internet
sea mas efectiva.

Decir: Ya hemos dialogado y discutido acerca de cdmo mejorar el proceso de busqueda de informacion en internet. Ahora, vamos a trabajar en
grupos y de acuerdo con todo lo que hemos aprendido y discutido hoy, elaboremos en el pizarrén un listado de recomendaciones para lograr
que la busqueda de informacidn en Internet sea mas efectiva.

Continue esta Leccion hasta que los estudiantes hagan un listado con al menos dos consejos para que las busquedas sean mas efectivas. Una vez
finalizada esta Leccion, pidales que registren su listado en su cuaderno de Tecnologia.

Recomendaciones para el docente de algunas ideas para lograr que la busqueda de informacion en Internet sea mas efectiva:

e  Primera recomendacién: Busca informacidn en una pagina web que pertenezca a una institucidon educativa reconocida.

e  Segunda recomendacién: Busca informacidn en una pagina web que publique contenidos de fuentes que sean confiables.

e Tercera recomendacion: Busca informacién en una pagina web que actualice cada cierto tiempo su contenido.

e  Cuarta recomendacion: Busca informacidén en una pagina web dénde el contenido sea comprensible y ademds aporte con datos Utiles a tu
busqueda.

Evaluacion (5 min)

e Pidaa la clase que abra su cuaderno de Tecnologia y que escriban el titulo de la evaluacién — ¢ Cémo buscamos informacion en Internet? A
continuacion, indiqueles que escriban 2 consejos mas de busqueda de informacion en Internet. Luego de haber explicado claramente las
instrucciones, permita que los estudiantes realicen la evaluacién de forma individual. Esta Leccion puede ser utilizada como una evaluacion
formativa.

e  Gracias a la Leccion previa, esto no deberia significar ningiin problema para ellos.
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Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para motivar a sus estudiantes a implementar los criterios de busqueda de la informacidn en Internet, en una tarea, Leccién

o trabajo practico de cualquier asignatura.

Cada vez mejor
e  Que su clase intente hacer su propio manual de instrucciones de busqueda de informacién en Internet para lograr tareas mas efectivas.
e  (Pueden explicar con sus propias palabras cuales son los consejos para mejorar las busquedas?

Desafio de curso
e Dibuje una tablay escriba en un lado “qué es lo que debo hacer” y en el otro “lo que no” para buscar y discriminar informacion en Internet.

20



Aprendo a Programar

Leccidn 2: seamos ciudadanos digitales hoy

Leccion sin conexion

Propésito

Esta Leccidon comenzard con una breve introduccién acerca de la
importancia que tienen las redes sociales y como trabajar con estas
herramientas contribuye con la formacién de ciudadanos digitales.
Luego, se explicara el significado y relevancia de algunos nuevos
conceptos (redes sociales, causas sociales, mensajes positivos,
difusion de acciones solidarias y murales colectivos). A
continuacién, sus estudiantes conformaran grupos de trabajo y
crearan una tabla con problemas y los mensajes a transmitir. Una
vez que hayan concluido esta Leccién, elaboraran en el pizarrén un
listado comun con las mejores propuestas de temas y mensajes.

Para terminar, realizaran un mural colectivo.

Los objetivos de esta Leccidn son desarrollar habilidades de trabajo
en equipo, comunicacién y reflexidon critica responsable vy
aprendizaje de contenidos como: que son las redes sociales, cual es
su relacién con la manera de difundir causas sociales y como
trabajar con estas herramientas contribuye con la formacién de
ciudadanos digitales. En esta Leccidn los estudiantes, realizaran un
mural colectivo para la sala que reina de manera clara todas las

ideas trabajadas.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e Ampliacion del conocimiento (15 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)
e  Evaluacién (5 min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado el
mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan

influenciadas por practicas culturales.

Preparacion
O  Provea a cada grupo de hojas de block (de color blanco y
tamafio carta), pegamento, tijeras, lapices, plumones de
colores, fotos y revistas.

O Asegurese que cada estudiante registre en su cuaderno
de Tecnologia las preguntas de la importancia del uso de
las TIC (en la difusidn de causas sociales y promocién de
ciudadanos digitales).

Vocabulario

e Redes sociales: comunidades formadas por diferentes
usuarios y organizaciones que se relacionan entre si en
plataformas de Internet.

e  Causas sociales: lecciones ideadas y desarrolladas por grupos
jovenes en su comunidad local con el objetivo de difundir la
solidaridad y crear un impacto positivo en su ambiente.

. Mensajes positivos: principales consejos que serdn
transmitidos en una campafia.

e Difusion de acciones solidarias: etapa de un proyecto
comunitario que consiste en generar acciones ciudadanas,
sobre el problema utilizando herramientas digitales para
difundir la informacion.

e  Murales colectivos: técnica de arte realizada por un gran
numero de personas, que sirve para mostrar la informacion
mas importante de un tema de manera mas atractiva.

21



Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Seamos ciudadanos digitales hoy

Esta Leccidon comenzara con una breve introduccién acerca de la importancia que tiene Internet y las redes sociales en el mundo de hoy y cémo
trabajar con estas herramientas con los estudiantes contribuye con la formacion de futuros ciudadanos digitales atentos y activos. Para terminar,
se explicara el significado y relevancia de algunos nuevos conceptos (redes sociales, causas sociales, mensajes positivos, difusion de acciones
solidarias y murales colectivos).

Decir: Hoy vamos a aprender la importancia de Internet y las redes sociales en la actualidad, especialmente cuando se trata de la forma en que
las personas difundimos causas sociales y como trabajar con estas herramientas con los estudiantes contribuye con la formacién de futuros
ciudadanos digitales atentos y activos. Primero vamos a comenzar con una introduccién acerca del tema de la clase. Para terminar, aprenderemos
vocabulario nuevo.

Andlisis: ¢qué son las redes sociales e Internet?, ¢cudl es su relacidon con la manera de difundir causas sociales? y ¢cémo trabajar con estas
herramientas contribuye con la formacién de futuros ciudadanos digitales atentos y activos?

Guie el andlisis hacia una conversacién sobre la relacion que existe entre las redes sociales, las causas sociales y la difusién de las acciones
solidarias.

Vocabulario

Esta leccién tiene cinco nuevas e importantes palabras:

Redes sociales: Las redes sociales son comunidades formadas por diferentes usuarios y organizaciones que se relacionan entre si en plataformas
de Internet. Por ejemplo: Facebook es una red social muy til para contactar amigos, conocer gente con los mismos intereses y crear paginas de
empresas.

Causas sociales: Las causas sociales o proyectos solidarios son lecciones ideadas y desarrolladas por grupos jévenes en su comunidad local con
el objetivo de difundir la solidaridad y crear un impacto positivo en su ambiente.

Mensajes positivos: Los mensajes son los principales consejos que seran transmitidos en una campafia. La idea consiste en que los mensajes
elaborados para la campafia sean claros, intentando elaborar frases optimistas y esperanzadoras.

Difusion de acciones solidarias: La difusion de acciones solidarias, es una de las etapas de un proyecto comunitario que consiste en sensibilizar
o generar acciones ciudadanas, sobre el problema o necesidad detectada en una comunidad, utilizando herramientas digitales para presentary
transmitir la informacién.

Murales colectivos: Un mural colectivo es una técnica de arte que se hace sobre la superficie de un muro o pared, es realizado con diferentes
tipos de materiales y por un gran nimero de personas. Los murales colectivos sirven para mostrar la informacién mas importante de un tema de
manera mas atractiva. La idea es mostrar una sintesis de las ideas y acciones que se pretenden difundir, pero ademas con un disefio estético.

Ampliacion del conocimiento (15 min)

Creacion de una tabla para definir el tema y los mensajes a transmitir

En esta Leccidn, los estudiantes conformardn grupos de trabajo y creardn un cuadro de doble entrada de problemas o necesidades de su
comunidad, con los respectivos mensajes que ellos desean difundir. Una vez que hayan concluido esta Leccidn, los estudiantes realizaran en el
pizarrén un listado comun con las mejores propuestas de temas y mensajes a transmitir.

Decir: Ahora que ya aprendimos qué son las redes sociales, cudl es su relacién con la difusiéon de causas sociales y como trabajar con estas
herramientas contribuye con la formacién de futuros ciudadanos digitales, podemos pasar a la siguiente Leccidén. Primero vamos a conformar
grupos de trabajo para crear un cuadro de doble entrada de problemas o necesidades de su comunidad con los respectivos mensajes que desean
difundir. Una vez que hayan concluido esta Leccion, los estudiantes realizaran en el pizarrén un listado comun con las mejores propuestas de
temas y mensajes a transmitir.

Algunos ejemplos de problemas o necesidades de la comunidad:

e  Clasificacion de desechos.
e  Busqueda de un hogar para mascotas.
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e  Viday alimentacion sana.
e  Campafia de donacidn de ropa y juguetes para nifios vulnerables.

Interaccion: Pida a los estudiantes que trabajen en equipo para crear un cuadro de doble entrada de problemas o necesidades de su comunidad,
con los respectivos mensajes que ellos desean difundir.

Distribuir: Los estudiantes usaran para realizar la Leccién hojas y lapices, para registrar ideas acerca de problemas o soluciones detectados en su
comunidad, con los respectivos mensajes que ellos desean difundir.

Continue esta Leccion hasta que los estudiantes hayan creado el cuadro de doble entrada con al menos 2 problemas de su comunidad, con los
respectivos mensajes que ellos desean difundir. Una vez finalizada esta Leccidn, pideles que registren el nombre de la temdtica escogida y los
principales consejos que se transmitiran en su cuaderno de Tecnologia.

Recomendaciones para el docente de algunas propuestas de posibles problemas o necesidades detectadas en su comunidad, con las respectivas
propuestas de mensajes a transmitir:

PROBLEMA O NECESIDAD DETECTADA POSIBLES MENSAIJES

Crear un proyecto con tematica de medio ambiente de reciclaje de | Primer mensaje: “Si quieres ayudar al planeta, debes tener en cuenta
basura que permita clasificar los desechos por tipo en espacios | siempre que cada accién cuenta: reutiliza, reduce, recicla”.
accesibles dentro del colegio (por ejemplo: contenedores de basura

L. e Segundo Mensaje: “Recuerda que reciclar es ayudar a construir un
para plasticos, vidrio, cartones y papeles, latas, tetra pack vy

o mundo mejor, por eso recicla por ti, por nosotros y por todos los que
desechos organicos).

17

vendran iRecicla

Tercer Mensaje: “iSabias que reciclar es una forma de dar vida al
planeta? Entonces, {qué estas esperando? Recicla el presente para
salvar el futuro.

Cuarto Mensaje: “Reciclar no es una moda es una necesidad. Todo

1”

puede tener otra vida !Recicla

PROBLEMA O NECESIDAD DETECTADA POSIBLES MENSAIJES

Crear un proyecto con tematica de vida y alimentacion saludable | Primer mensaje: “Recuerda que para crecer fuertes y fortalecer nuestro
que promueva en el colegio una alimentacidn baja en grasas y rica | organismo, necesitamos comer bien y beber agua a diario. Una
en nutrientes en todos los horarios establecidos para el consumo | alimentacion saludable, es la mejor receta para mejorar nuestra calidad
de alimentos (por ejemplo: los recreos y el horario de almuerzo). de vida”.

Segundo mensaje: “Comer sano, hacer ejercicio, dormir bien y beber
agua son habitos saludables que pueden ayudarnos a vernosy sentirnos

K

mejor” jInténtalo

Tercer mensaje: “éiPor qué no intentamos comer rico y sano?
Protejamos nuestra salud escogiendo diariamente alimentos bajos en
grasas y ricos en nutrientes, como el consumo de frutas o verduras
naturales en todas las comidas”.

Cuarto mensaje: “Si queremos mejorar nuestra digestion y cuidar tu
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salud, comamos alimentos variados de origen natural y evitemos el
consumo regular de alimentos procesados, comida chatarra y bebidas
endulzadas”.

Decir: Ahora que ya crearon un cuadro de doble entrada de problemas o necesidades de su comunidad, con los respectivos mensajes que desean
difundir. Vamos a continuar trabajando en grupo para realizar en el pizarrén un listado comun con las mejores propuestas de temas y mensajes.
Luego, seleccionaran una o dos de ellas con el objeto de definir el temay el mensaje a transmitir.

Continule esta Leccion hasta que los estudiantes hagan un listado comun con al menos dos problemas detectados en su comunidad, con los
respectivos mensajes a transmitir y seleccionen uno de ellos. Aquel problema o necesidad que en conjunto con su respectivo mensaje resulte
escogido, sera el tema y el mensaje del mural que los estudiantes realizardn para la sala. Pidales que registren su listado en su cuaderno de
Tecnologia.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Realizacion de un mural colectivo basado en el problema o necesidad detectada
En esta Leccidn, los estudiantes realizaran un mural colectivo para la sala que redna de manera clara toda la informacién con la que trabajaron.

Decir: Ahora que ya crearon un cuadro de doble entrada de problemas o necesidades de su comunidad, con los respectivos mensajes que desean
difundir y que ya realizaron en el pizarrén un listado comun con las mejores propuestas de temas y mensajes a transmitir. Vamos a continuar
trabajando en grupo para realizar un mural colectivo para la sala que relina de manera clara toda la informacion con la que trabajaron, utilizando
recortes de revistas, dibujos, fotos, etc.

Interaccion: Pida a los estudiantes que trabajen en grupo para realizar un mural colectivo para la sala que reina de manera clara toda la
informacidn con la que trabajaron, utilizando recortes de revistas, dibujos, fotos, etc.

Distribuir: Los estudiantes usaran para realizar la Leccidon hojas de block (de color blanco y tamafio carta). También necesitaran pegamento,
tijeras, lapices, plumones de colores, fotos y revistas para la realizacion de la Leccién.

Témese un momento para reiterar la importancia de generar una imagen que sea atractiva, que sea una sintesis de las ideas y acciones que se
pretenden difundir y que ademds tenga un disefio estético.

También es importante que les comente, que de preferencia utilicen letras de gran tamafio, colores llamativos y que contrasten entre si, recortes
de revistas, fotos o dibujos que puedan entenderse a la distancia.

Continue esta Leccidn hasta que los estudiantes hayan terminado el mural colectivo para la sala que reina de manera clara toda la informacion
con la que trabajaron, utilizando recortes de revistas, dibujos, fotos, etc.

Evaluacidn (5 min)

e Pida a la clase que abra su cuaderno de Tecnologia y que escriban el titulo de la evaluacién — Seamos ciudadanos digitales hoy. A
continuacidn, indiqueles que respondan dos preguntas: é¢Por qué es importante el uso de las redes sociales cuando se trata de difundir
causas sociales? Y équé relacidn existe entre la difusion de los mensajes de una causa social y ser un ciudadano digital? Luego de haber
explicado claramente las instrucciones, permita que los estudiantes realicen la evaluacién de forma individual. Esta Leccién puede ser
utilizada como una evaluacién formativa.

e  Gracias a las lecciones realizadas durante la clase, esto no deberia significar ningtin problema para ellos.
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Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para motivar a sus estudiantes a promover causas sociales en su comunidad, a través de la difusién de mensajes en las
redes sociales utilizando herramientas digitales.

Cada vez mejor

e  Que su clase intente hacer carteles para el colegio con mensajes positivos para promover acciones ciudadanas del problema o necesidad
detectado.

e  (Pueden comentar las razones de por qué los mensajes son un recurso importante para promover acciones ciudadanas en su comunidad e
Internet?

Desafio de curso

Elabore algunos mensajes positivos para difundir la causa social en las redes utilizando herramientas digitales.
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Leccidn 3: los difusores que la ciudadania

digital necesita

Propdésito

Al principio de la clase, se realizard una breve introduccién sobre la
importancia que los estudiantes sean promotores de una
ciudadania positiva, identificando problemas o necesidades en su
comunidad, disefiando e implementando soluciones creativas
utilizando tecnologias y promoviendo una participacion activa en su
comunidad e Internet. A continuacién, se explicara el significado y
relevancia de algunos nuevos conceptos (promotores, campafia,
difusion y promocidn). Luego, los estudiantes veran un video. A
continuacién, conformaran grupos de trabajo y elaboraran un
listado de recomendaciones para mejorar el proceso de
planificacién de la campafia. Para terminar, creardn una encuesta.

Los objetivos de esta Leccidn son desarrollar habilidades de trabajo
en equipo, comunicacion, pensamiento critico y reflexivo y
aprendizaje de contenidos como: que significa ser promotores de
una ciudadania digital positiva, que es una campafia de difusion,
cudles son los pasos a seguir para planificar una campafa de

difusién y por qué es importante saber a quién va a estar dirigida.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (15 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)
e  Evaluacién (5 min)

Objetivo
Los estudiantes seran capaces de:

Pensar en maneras de mejorar la accesibilidad y la usabilidad de
productos tecnoldgicos al servicio de las diversas necesidades y

deseos de los usuarios.

Preparacion
o  Encuentre un espacio que cuente con las herramientas
necesarias para su desarrollo (por ejemplo: un laboratorio
de computacion con conectividad).

0o  Provea a cada grupo de hojas y lapices.

O Asegurese que cada estudiante registre en su cuaderno
de Tecnologia las preguntas de la encuesta para definir el
publico-objetivo de la campafia.

Recursos

Para los Profesores:

e Video — Consejos basicos para crear una campafia
Para los estudiantes:

e Video — Consejos basicos para crear una campafia

Vocabulario

e  Promotores: son grupos de personas que a través de una
campafia motivan a otros a generar acciones sociales para
contribuir a la soluciéon del problema.

e  Campaiia: recurso que utilizan los promotores de una causa
social para difundir y promover la participacién activa de las
personas en su comunidad e internet.

e Difusidn: proceso o parte de una campafa, por medio de la
cual se presenta y transmite la informacion de cémo contribuir
a la solucién.

e  Promocion: conjunto de acciones realizadas por quienes
participan activamente en la campafia, con el propdsito de
difundir informacién y con ello promover una participacién
activa de las personas en su comunidad e internet.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion a los difusores que la ciudadania digital necesita
Al principio de la clase, se realizara una breve introduccion sobre la importancia que adquiere en la actualidad que los estudiantes sean
promotores de una ciudadania digital positiva, identificando problemas o necesidades en su comunidad, disefiando e implementando soluciones
(campafias) creativas utilizando tecnologias y promoviendo una participacidn activa en su comunidad e internet. A continuacion, se explicara el
significado y relevancia de algunos nuevos conceptos (promotores, campania, difusion y promocion). Para terminar, los estudiantes veran un
video acerca de consejos bdsicos para difundir una campania.
Decir: Hoy vamos a aprender laimportancia que adquiere en la actualidad que los estudiantes sean promotores de una ciudadania digital positiva,
identificando problemas o necesidades en su comunidad, disefiando e implementando soluciones (campafias) creativas utilizando tecnologias y
promoviendo una participacion activa en su comunidad e internet. Primero vamos a comenzar con una introduccién acerca del tema de la clase
y aprenderemos vocabulario nuevo. Para terminar, veremos un video acerca de consejos bdsicos para difundir una campafia.
Andlisis: ¢qué significa ser promotores de una ciudadania digital positiva? ¢qué es una campafia de difusién? écudles son los pasos a seguir para
planificar una campafia de difusién? y ¢ por qué es importante saber a quién va a estar dirigida?
Guie el analisis hacia una conversacién sobre laimportancia que adquiere que los estudiantes sean promotores de una ciudadania digital positiva,
identificando problemas o necesidades en su comunidad, disefiando e implementando soluciones (campafias) creativas utilizando tecnologias y
promoviendo una participacion activa en su comunidad e internet.
Vocabulario
Esta leccidn tiene cuatro nuevas e importantes palabras:
Promotores: Los promotores en ciudadania digital, son grupos de personas que a través de una campafia motivan a otros a generar acciones
sociales para contribuir a la solucion del problema o mejora detectada en la comunidad.
Campaiia: Una campafia es un recurso o estrategia que utilizan los promotores de una causa social para difundir y promover la participacidn
activa de las personas en su comunidad e internet, de modo de contribuir a la solucidn del problema.
Difusion: Es el proceso o parte de una campania, por medio de la cual se presenta y transmite la informacién de cdmo contribuir a la solucién o
mejora del problema detectado en la comunidad.
Promocion: La promocion es el conjunto de acciones realizadas por quienes participan activamente en la campafia, con el propdsito de difundir
informacién (ideas o acciones) y con ello promover una participacidn activa de las personas en su comunidad e internet para contribuir a
solucionar el problema o necesidad detectada en la comunidad.
Decir: Ahora vamos a ver atentamente un video para introducir los conceptos basicos para crear una campana:

e  https://www.youtube.com/watch?v=PEJuZ4-iH7U&t=2s
Continue esta Leccidn hasta que los estudiantes hayan terminado de ver el video y comprendan los conceptos basicos para crear una campafa.
Pidales que registren sus apuntes en su cuaderno de Tecnologia.

Ampliacidn del conocimiento (15 min)

Elaboraciéon de un listado con recomendaciones para mejorar el proceso de planificacion de la
campaia

En esta Leccidn, los estudiantes los estudiantes a partir de lo aprendido y considerando las experiencias de trabajo en equipo identificando un
problema o necesidad de su comunidad y disefio de una solucidn la clase anterior, conformaran grupos de trabajo y elaboraran un listado con
algunas recomendaciones para mejorar el proceso de planificacion de la campafia.

Algunos ejemplos de problemas o necesidades de la comunidad:

e  C(lasificacion de desechos.

e  Busqueda de un hogar para mascotas.

e Viday alimentacién sana.

e  Camparia de donacién de ropa y juguetes para nifios vulnerables.
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Decir: Ahora que ya vimos el video para introducir los conceptos basicos para crear una campafia. Vamos a trabajar en grupo para elaborar un
listado de recomendaciones para mejorar el proceso de planificacién de la campafia.

Interaccion: Pida a los estudiantes que trabajen en grupo para elaborar un listado de recomendaciones para mejorar el proceso de planificacion
de la campafiia.

Distribuir: Los estudiantes usaran para realizar la Leccion hojas y lapices, para registrar ideas acerca de algunas recomendaciones para mejorar
el proceso de planificacién de la campaia.

Tédmese un momento para reiterar la importancia que tiene comprender cémo planificar una campafia para que sea mas efectiva.

Algunos ejemplos de cémo lograr una campafia mas efectiva son:

e  Poner atencién en a quién va dirigido el mensaje.

e  Poner atencién en el mensaje y las imagenes que utilizaran.

e  Poner atencidn en las fuentes de la informacion.

e  Poner atencién en cuando y dénde es mejor difundir el mensaje de la campania.

Continle esta Leccidon hasta que los estudiantes hayan terminado de realizar el listado de recomendaciones para mejorar el proceso de

planificacidn de la campania.

Recomendaciones para el docente de algunas ideas para conseguir que una campafa sea mas efectiva.

e  Primera recomendacion: Pon atencidon en a quién va dirigido el mensaje en la campafa (por ejemplo: no es lo mismo hacer una campaiia
dirigida a la familia que a los compafieros del colegio. De acuerdo a quién va dirigido el mensaje, escojan las palabras y la manera adecuada
de decir la informacion).

e  Segunda recomendacion: Pon atencion en el mensaje que utilizaran para la campafia (por ejemplo: pueden difundir los consejos o acciones
de una forma clara y precisa. También, pueden usar mensajes que sean positivos).

e  Tercerarecomendacion: Pon atencidn en laimagen que utilizaran parala campaiia (por ejemplo: pueden usar imagenes y letras con muchos
colores, con colores atractivos que llamen la atencién del publico y que puedan verse desde lejos).

e  Cuarta recomendacion: Pon atencion en las fuentes del mensaje de la campafia (por ejemplo: pueden ayudar a que la campafia sea mas
creible citando la(s) fuente(s) de la informacion. También, pueden considerar nombrar en la campafa a personas que sean consideradas
como un modelo o referente en esa problematica o necesidad.

e Quinta recomendacion: Pon atencion en cudndo y ddnde seria mejor difundir los mensajes de la campafia (por ejemplo: si es una campaiia
de alimentacién saludable, seria ideal poner los afiches en lugares estratégicos como el kiosco y el comedor del colegio.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Elaborar una encuesta para recopilar informacion de los demas estudiantes acerca del uso de las
TIC

En esta Leccidn, los estudiantes desarrollardn una encuesta para determinar el publico-objetivo de su campafia. Es de suma importancia sefalar
que esta Leccion ira dirigida a todo el resto de los estudiantes del colegio. La idea consiste en que los alumnos encargados de crear la encuesta
puedan recopilar informacion valiosa de los demas estudiantes acerca de la implementacion de las TIC (por ejemplo: el tipo de lecciones en las
que participan cuando estan conectados a internet).

Decir: Ya hemos aprendido qué significa ser promotores de una ciudadania digital positiva, qué es una campafia de difusién, cudles son los pasos
a seguir para planificar una campafia de difusidén y por qué es importante saber a quién va a estar dirigida. Ahora, vamos a trabajar en grupos de
trabajo nuevamente y de acuerdo a todo lo que hemos aprendido y considerando que nuestro publico-objetivo son el resto de los estudiantes
del colegio, elaboraran una encuesta para recopilar informacion valiosa de los demas estudiantes acerca del uso de las TIC.

Interaccidn: Pida a los estudiantes que trabajen en grupo para desarrollar una encuesta en la que recopilaran informacion valiosa de los demas
estudiantes acerca de la implementacién de las TIC.
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Continue esta Leccion hasta que los estudiantes hayan realizado al menos seis preguntas que podrian incluir en su encuesta, pidales que registren
sus preguntas en su cuaderno de Tecnologia.

Recomendaciones de algunas preguntas para el docente que pueden consideradas en la realizacién de la encuesta:
e  (Sabes qué son Internet y las redes sociales?

e  (Cuanto tiempo pasas al dia usando dispositivos moviles?

e (A cudntas redes sociales estds suscrito?

e  (Cuadl es tu red social favorita?

e  (Has usado internet para hacer alguna Leccidn o tarea del colegio?
e  (Crees que Internet es una herramienta util para aprender?

e  ¢Qué cosa(s) te gustaria aprender por Internet?

e  ¢(Hassido complice de alguna situacion de ciberbullying?

e (Conoces a alguna persona que haya sido victima de ciberbullying?
e  (Sabes qué situaciones pueden ser riesgosas cuando usas Internet?

Evaluacmn (5 min)

Pida a la clase que abra su cuaderno de Tecnologia y que escriban el titulo de la evaluacién — Los difusores que la ciudadania digital necesita.
A continuacién, indiqueles que escriban 2 ejemplos mas de preguntas para la encuesta acerca del uso de las TIC. Luego de haber explicado
claramente las instrucciones, permita que los estudiantes realicen la evaluacion de forma individual. Esta Leccion puede ser utilizada como
una evaluacién formativa.

e  Gracias a la Leccidn previa, esto no deberia significar ningin problema para ellos.

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para motivar a sus estudiantes a identificar problemas o necesidades presentes en su comunidad y proponer una solucién,
a través de una campana.

Cada vez mejor
e Que su clase intente hacer un mapa conceptual de los mejores consejos para mejorar el proceso de planificacion de la campafia.

e  (Pueden comentar las razones de por qué definir el publico-objetivo es uno de los pasos mas importantes del proceso de planificacion de
la campafia?

Desafio de curso
e  Realice una muestra de las mejores opciones de mensajes e imagenes para difundir la campafia en su comunidad y Internet.
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Leccidon4: el poder de las palabras

Ver en Code Studio
Reseia

Esta leccion fue creada originalmente por Common Sense
Education.

Con el paso del tiempo, es natural que los niflos quieran
comunicarse mds y mas a través de internet. Sin embargo, a través
de este medio podrian llegar a ver cosas que los hagan sentir dolor,
tristeza, rabia e incluso miedo. Ayude a los estudiantes a ser mas
empaticos con los demas y a desarrollar estrategias para enfrentar
el ciberacoso.

Propoésito

Common Sense Education cred esta leccidon para ensefiar a los
estudiantes qué deben hacer cuando alguien emplea lenguaje soez
en internet.

Secuencia para el aprendizaje

e  Conocimiento inicial (5 min)

e Ampliacién del conocimiento (35 min)

e Investigar: écual es el problema? (15 min)
e  Transferencia del conocimiento (10 min)
e  Aprendizaje ampliado

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Comprender laimportancia de pensar antes de hablar, ya que
todos interpretan las cosas de forma diferente.

e Identificar formas de responder al lenguaje soez en internet,
diciendo A-L-T-O.

e Decidir qué tipo de cosas estd bien decir en internet y qué no.

Preparacion
O  Revise el material instructivo.
O  Imprima guias para todos los estudiantes.

O  Prepare una cuerda larga (o soga) y hojas para usar en la
clase.

Enlaces

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

Para los profesores:

e Diapositivas — El poder de las palabras

e Video — El poder de las palabras

e  The Power of Words: Lesson Quiz Answer Key

Para los estudiantes:
e  Guiadel estudiante — Las palabras pueden lastimar
e  The Power of Words: Lesson Quiz
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)
Mismas palabras, diferentes significados

Vocabulario

e  Empatia: imaginar los sentimientos que alguien mas esté experimentando.

e Interpretar: entender algo desde tu punto de vista.

Antes de la leccidn: como Leccion opcional antes de la leccidon, pueden jugar el juego E-voluciona, en la plataforma Digital Passport™ de Common
Sense Education. Esta Leccion ayudara a introducir conceptos clave de esta leccidon. Para mas informacidn, revise la guia para educadores de

Digital Passport (documento en inglés).

Proyecte la diapositiva 4 y pregunte: Imaginen que cuando entren al saldn, yo les dijese [en un tono amistoso y con una gran sonrisa] “iHola!”.
¢Cudl Emoji calzaria mejor?

Pida a los estudiantes que respondan indicando el nimero del Emoji que crean correcto (1, 2, 3 o 4). Si alguien responde cualquier otro nimero
que no sea el 1, preglntele por qué eligié ese Emoji.

Repita este ejercicio dos veces mas, cambiando la manera en que diga “ihola!”: una vez con un tono enojado y el cefio fruncido y otra con un
tono nervioso o asustado.

Proyecte la diapositiva 5 y pregunte: ¢ Qué tal si sélo lo estuvieses leyendo?, ¢ como te hace sentir ahora?

Indique que cuando se trata sélo de un texto puede ser algo dificil interpretar lo que alguien quiere decir. Explique que las respuestas podrian
ser diferentes, dependiendo de quiénes son ellos, ya que todos interpretamos el mundo de una forma diferente. Aclare que interpretar significa
entender algo desde tu punto de vista (diapositiva 6).

Diga: Dado que las palabras pueden ser interpretadas de formas diferentes dependiendo de la persona que las lea, es importante pensar en las
palabras que usamos y como pueden afectar a las personas. Por ejemplo, podriamos contar un chiste queriendo ser divertidos, pero alguien podria
tomadrselo en serio y podria herir sus sentimientos. Esto puede pasar en persona y también puede pasar en internet; de hecho, podria ser incluso
mds comun en internet, ya que las palabras son sélo texto, no podemos ver a las personas a la cara.

Ampliacidn del conocimiento (35 min)

El poder de las palabras
Pregunte: ¢Quién ha oido el dicho “los palos y piedras podrdn romper mis huesos, pero las palabras no me hacen dafio”?
Invite a los estudiantes a responder. Las respuestas pueden variar. Luego, pregunte si creen que el dicho es cierto o no.

Proyecte la diapositiva 7 y diga: Ahora, vamos a ver un video llamado “el poder de las palabras”. Mientras lo vemos, quiero que piensen si lo que
dicen en él es cierto o no.

Muestre el video “el poder de las palabras” y luego pida a los estudiantes compartir si lo que se dice es cierto o no. Haga énfasis en que a veces
es dificil ignorar lo que alguien mas dice cuando son insultos o sobrenombres. Los sobrenombres PUEDEN hacerte sentir triste o herido.

Pregunte: ¢ Por qué creen que esos jugadores le dijeron esas cosas a Tripas? (diapositiva 8).

Invite a los estudiantes a responder. Las respuestas pueden variar, pero entre las posibles razones se incluyen: sélo estaban bromeando o se
sienten mal con ellos mismos y se desquitan con los demds.
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Pregunte: ¢ Cémo respondio Tripas a las malas palabras?

Invite a los estudiantes a responder. Aclare que Tripas habld con alguien de confianza, que era capaz de empatizar con ély darle un buen consejo.
Ensefie que empatia significa imaginar los sentimientos que alguien mds esté experimentando (diapositiva 9).

Proyecte la diapositiva 10 y repase el acronimo A-L-T-O, para responder frente a malas palabras en linea.

Investigar: écual es el problema? (15 min)

Distribuya la Guia de trabajo — Las palabras pueden lastimar y lea las instrucciones en voz alta. En parejas, permita que los estudiantes completen
la Leccién (deles aproximadamente 5 minutos).

Invite a las parejas a compartir sus respuestas. Puede revisar la Guia del profesor — Las palabras pueden lastimar para ver algunas posibles

respuestas.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Cruzar la linea

Coloque una cuerda o soga en medio de la sala, que cruce desde un extremo al otro. Marque una mitad de la sala como “ESTA BIEN” y la otra
mitad como “NO ESTA BIEN”. Pida a los estudiantes que todos se coloquen en el lado “ESTA BIEN”.

Proyecte la diapositiva 11 y lea las instrucciones en voz alta.

Pida a los estudiantes que lean las oraciones de las diapositivas 12, 13, 14 y 15. Luego de leer cada oracidn, deles suficiente tiempo a los
estudiantes para moverse al otro lado o para quedarse en el que estén. Pida a los estudiantes que expliquen sus razones y reflexiones. De ser
posible, elija a un estudiante de cada lado para que debatan sobre por qué esta bien o por qué no.

En los casos en que los estudiantes digan que NO ESTA BIEN, pregtnteles qué harian ellos si alguien mas les enviase ese mensaje.

Repase el hecho de que a los nifios les gusta conectarse a internet para chatear, ver videos, enviar mensajes, jugar videojuegos y hacer tareas. A
veces, las personas pueden decir cosas que son crueles o dan miedo. Los mensajes que provocan que la gente se sienta mal cruzan la linea.

Considere la opcion de que los estudiantes completen el cuestionario.

Aprendizaje ampliado

Use estas lecciones para ampliar el aprendizaje de los estudiantes.

e  Family Activity

e  Family Tips

e  Prepare tarjetas de papel que contengan mensajes levemente ofensivos, como:
o No puedo creer que te gusten las series de superhéroes, sélo a los nifios chicos les gustan.
o Eresraro.
o  ¢Por qué usas una polera como ESA?

Dele una tarjeta a cada estudiante y dividalos en parejas. Pidales que intercambien tarjetas y las lean en silencio. Luego, que vuelvan a
intercambiarlas y se turnen para decirse el mensaje entre ellos, en voz alta. Pregunteles cual es la diferencia entre escribir algo no muy amable
a una persona, y decir algo a la cara haciéndose responsable de lo que se diga. Haga énfasis en que las personas, a veces, se refugian en el
anonimato que ofrece el medio digital. Recuérdeles que, si hay algo que no le dirian a otra persona a la cara, entonces tampoco deberian decirlo
en internet.
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Leccion 5: funciones en Minecraft

Ver en Code Studio

Reseina

Los estudiantes comenzaran a entender la utilidad de las funciones
en esta aventura de Minecraft divertida e interactiva.

Propdsito

Los estudiantes descubriran la versatilidad de la programacion al
practicar cémo usar funciones en diferentes escenarios. Aqui, los
estudiantes reconoceran patrones reutilizables y seran capaces de
incorporar bloques con nombres especificos para activar funciones
predefinidas.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Leccién puente: funciones (15 min)

e Ampliacién del Conocimiento (30 min)

e  Transferencia del Conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Usar funciones para simplificar programas complejos.
e  Usar funciones predefinidas para completar tareas repetidas
comunmente.

Preparacion

o Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

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

Vocabulario

Funcidn: una parte de un cédigo que puede reutilizarse facilmente
unay otra vez.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion

Ayude a la clase a entender que, en palabras simples, una funcion es un fragmento de cédigo con un nombre. Una vez que se define el nombre
de la funcidn, puede usarlo una y otra vez en el programa para decirle al computador que debe ejecutar el fragmento de cddigo asignado con
dicho nombre.

Leccion puente: funciones (15 min)

Esta Leccion ayudara a los estudiantes a traer los conceptos de la leccion “composicion de canciones”, del curso anterior, al mundo digital al cual
se estan sumergiendo. Elija una de las siguientes lecciones para realizar con su clase:

Leccidn sin conexidn: bloques Blockly

Elija una cancién que le guste a los estudiantes e imprima la letra. Si

gusta, puede usar la misma cancién de “composicidn de canciones”,

del curso E. Divida a la clase en grupos o en parejas. Imprima y Bloques de funcion:
distribuya la letra de la cancién (incluido el coro repetitivo) y los
blogues de funcion basicos de los Manipulativos — bloques Blockly
(cursos C - F) a cada grupo o pareja. Para mds detalles, revise el I l
cuadro “sugerencia de la leccion”.

Pida a los estudiantes que tachen todas las partes de la cancién que
El bloque de la izquierda es una declaracidn de funcién, un bloque

al que los estudiantes tendran que ponerle nombre y usarlo para
rellenar la funcién. El bloque de la derecha es una solicitud de
funcidén, un bloque que hace que el cédigo de la funcion se ejecute.
Los estudiantes necesitaran varios bloques de solicitud de funcién.

puedan transformarse en una funcion (el coro es un gran ejemplo) y
que las anoten en los bloques de funcion provistos. Los estudiantes
deben rellenar la declaracidn de funcién con el nombre de la funcion
en el cuadro superior, y la letra de la cancidn que se debe repetir en
la zona inferior. Una vez que la declaracién de funcion esté lista, pida
a los estudiantes rellenar los bloques de solicitud de funcién con el
nombre de la funcion definida y que los coloquen sobre las partes de la cancidn que estén tachadas.

Una vez que todos estén listos, pregunte en dénde pusieron sus funciones y por qué. éTodos crearon la misma funcién?, ¢qué tan seguido se
repite la funcion?

Revision de desafios en linea

Elija un desafio de la leccion, recomendamos el desafio 9. Trabajen en el desafio en conjunto como clase y sin usar funciones. Una vez que hayan
llegado a una solucidn, andtela en la pizarra y pida a los estudiantes que le indiquen el cddigo repetitivo. Pregunte como podrian simplificar el
programa, épor qué no se puede usar un bucle?

En la pizarra, reescriba el programa pero reemplazando el codigo repetitivo con un espacio en blanco. Recurra a una funcién en esos espacios en
blanco. En un costado, dibuje el bloque de la izquierda que aparece en la “sugerencia de la leccidon” y establezca la funcién. Luego, pregunte qué
creen que hard el cédigo ahora.

Abra un debate para analizar, en conjunto como clase, por qué las funciones son utiles en la programacidn. Invite a los estudiantes a conversar
sobre las diferencias entre funciones y bucles.
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Ampliacion del Conocimiento (30 min)

Desafios en linea: Leccion en Code Studio (link)

Recomendamos distribuir lapices y hojas para que los estudiantes puedan escribir (o dibujar) sus ideas. En los desafios mas dificiles, puede
hacerlos trabajar en parejas en caso de tener problemas para reconocer patrones.

Transferencia del Conocimiento (15 min)

Escribir en el diario

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

Sugerencias para el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccion de hoy?

e (Como te sentiste durante la leccion?

e  ¢Qué hacian tus funciones en los programas que desarrollaste hoy?, écomo te ayudaron?
e  (Cuando deberias usar una funcién en lugar de un bucle?
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Leccidn 6: aprender sprites con Sprite Lab

Ver en Code Studio

Resefia

En esta leccidn, los estudiantes aprenderan sobre los dos conceptos
basicos de Sprite Lab, sprites y comportamientos. Los sprites son
personajes u objetos en pantalla que los estudiantes pueden
mover, modificar y manipular. Los comportamientos son acciones

que realizaran los sprites hasta que se les ordene parar.
Proposito

Esta lecciéon esta disefiada para introducir el vocabulario
fundamental de Sprite Lab y permitir a los estudiantes aplicar
conceptos que hayan aprendidos en otros ambientes. Al construir
un acuario, los estudiantes comenzaran a desarrollar una
comprensién del modelo de programacion de esta herramientay a
experimentar con ella para expresarse.

Secuencia para el aprendizaje

e  Conocimiento inicial (10 min)
e  Ampliacién del conocimiento (20 min)
e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Los estudiantes seran capaces de:

e  Definir “sprite” como un personaje u objeto en la pantalla que
puede ser manipulado y modificado.

e  Crear sprites nuevos y asignarles disfraces y comportamientos.

Preparacion

O Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

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

Vocabulario

e  Comportamiento (behaviour): una accion que realiza un sprite
constantemente, hasta que se le ordene parar.

e  Sprite: graficos en la pantalla que tienen una posicidn, tamafo
y apariencia.

Cadigo

e  Establecer color de fondo

. Crear un nuevo sprite

e  [Establecer propiedades del sprite
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion
Hoy los estudiantes aprenderan cdmo trabajar con sprites en Sprite Lab.

Mostrar: muestre uno de los desafios de lecciones pasadas de Code.org, idealmente alguno que tenga un “personaje principal”, como Scrat de

La era de hielo o uno de Angry Birds.

Discusion: hagale saber a los estudiantes que el personaje en la pantalla es un “sprite”. Un sprite es un conjunto de graficos controlados por un
programa. En esta leccion, los estudiantes podran controlar el sprite que ellos quieran.

Mostrar: muestre el desafio numero 1 de la leccién de hoy.

Reflexion — interaccidn: pida a los estudiantes que, junto con sus compafieros de puesto, intenten predecir qué pasara cuando se ejecute el
codigo, y luego ejecutelo. Finalmente, pidales que analicen y discutan el resultado.

Antes de pasar a la Leccidn principal, presente o repase el vocabulario de hoy.

Ampliacion del conocimiento (20 min)

Desafios en linea

Objetivo: hoy, los estudiantes programaran su propio acuario. | sjyn estudiante tiene alguna duda o pregunta, aliéntelo a preguntar
Primero, aprenderdn como poner algunos sprites en la pantalla y a un compafero antes que a usted. Las preguntas sin respuesta
luego aprenderdn a hacer que se muevan. Finalmente, personalizaradn pueden ser delegadas a un grupo cercano que podria ya tener una
sus acuarios para agregar todas las criaturas y objetos que quieran. solucién. Pida que los estudiantes describan el problema que estén

viendo:
# Transicidn: Aliente a los estudiantes a seguir las instrucciones

y , A , )
para cada desafio. Ayldelos a darse cuenta de que esta esuna | ®  ¢Qué deberia hacer?
e  (Qué hace?

e  Qué te dice eso?

Leccion creativa, ideada para ayudarlos a entender Sprite Lab. No
es, de ninguna manera, una Leccién evaluada ni monitoreada.

Leccion en Code Studio (link)

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en el diario

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

Sugerencias para el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccidon de hoy?

e  (Como te sentiste durante la leccién?

e  (Como se sintid crear una escena mas creativa?

e  (Fue dificil terminar una leccién dénde no esta claro lo que es “correcto” y lo que esta “incorrecto”?
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Leccion 7: fiesta de baile extraterrestre con

Sprite Lab

Ver en Code Studio
Reseia

Esta leccion colabora con Sprite Lab, una plataforma en donde los
estudiantes pueden crear sus propias animaciones y juegos
interactivos. Ademads de los comportamientos, hoy los estudiantes
incorporaran las decisiones del usuario, las cuales se manifiestan en

forma de eventos, para crear una “fiesta de baile extraterrestre”.
Propésito

Los estudiantes usaran eventos para hacer que los personajes se
muevan por la pantalla, hagan ruidos y cambien el fondo basado en
las 6rdenes del usuario. Esta leccidn ofrece una gran introduccion a
los eventos e incluso les da a los estudiantes la oportunidad de ser
creativos. Al final de los desafios, los estudiantes tendran la
oportunidad de compartir sus proyectos.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Identificar acciones que se correlacionan para introducir
eventos.

° Crear una animacion interactiva usando sprites,
comportamientos y eventos.

Preparacion

o Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

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

Vocabulario

Evento: una accién que causa que algo pase.

Caodigo

e  Establecer fondo

e  Ubicacidn aleatoria

e  Selector de ubicacién

e  Cambiar color

e  Eliminar color

e  Cuando sprite pulsado

. Cuando sprite toca sprite
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Introduccion
Hoy los estudiantes conoceran los eventos en la programacion.
Demostracion: pida a los estudiantes levantar las manos.

Lo que acaba de ocurrir fue un evento. Cuando usted dijo “levanten las manos”, los estudiantes respondieron levantando sus manos. En el cédigo,
lo anterior se estableceria diciendo algo como “cuando yo diga ‘levanten las manos’, ustedes levantan las manos”.

Para ejemplificar mds eventos, puede recurrir al funcionamiento de una ciudad. La ley dice “cuando la luz del semaforo estd en verde, los autos
pueden avanzar”.

Analisis: pregunte a los estudiantes por qué creen que lo anterior es un evento.

Hoy, los estudiantes van a experimentar con Sprite Lab. Sin embargo, los eventos con los que van a interactuar se asemejan mas a los videojuegos
que estan acostumbrados a jugar. Los eventos tomaran la forma de una accién, como hacer clic en la pantalla o que dos personajes hagan
contacto.

Mostrar: comience mostrando el desafio 1 a sus estudiantes.

Reflexion — interaccion: pidales que intenten predecir qué pasara cuando se ejecute el cddigo y que lo analicen con su compafiero de al lado.
Ejecute el cddigo y analicen el resultado.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Desafios en linea

Objetivo: hoy, los estudiantes creardn su propia ifiesta de baile | g;n estudiante tiene alguna duda o pregunta, aliéntelo a preguntar

extraterrestre! Comenzaran repasando como colocar sprites en la
pantalla, luego les asignaran comportamientos y aprenderdn a
cambiar dichos comportamientos cuando se inicie un evento.

Transicion: que los estudiantes pasen a los computadores. Aliente a
los estudiantes a leer y seguir las instrucciones de cada desafio.
Ayudelos a darse cuenta de que esta es una Leccidn creativa, ideada
para ayudarlos a entender Sprite Lab. No es, de ninguna manera, una
Leccién evaluada ni monitoreada.

Leccion en Code Studio (link)

a un comparfiero antes que a usted. Las preguntas sin respuesta
pueden ser delegadas a un grupo cercano que podria ya tener una
solucidn. Pida que los estudiantes describan el problema que estén
viendo:

e (Qué deberia hacer?

e  (Qué hace?

e  (Qué te dice eso?
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Transferencia del conocimiento (10 min)

Escribir en el diario

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

Sugerencias para el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccion de hoy?

e  (Como te sentiste durante la leccién?

e  (Como te sentiste al tener el control de lo que tus personajes podian hacer?

e (Le hiciste algiin cambio al programa para que se sintiera mas personal, mds tuyo?
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Leccidon 8: dibujar con bucles

Ver en Code Studio
Reseia

Mire como sus estudiantes se divierten mientras crean sus propios
y maravillosos disefios, jusando unos cuantos bloques y stickers
digitales! Esta leccién refuerza el conocimiento de bucles obtenido
en lecciones anteriores y les da a los estudiantes la oportunidad de
ser realmente creativos. Esta Leccidén es fantastica para producir
materiales para portafolios o para reuniones de apoderados.

Proposito

Esta leccién resalta el poder de los bucles para crear disefos
personales y creativos.

Propuesta como una Leccidn secuencial respaldada por proyectos,
esta etapa les permitird a los estudiantes programar sobre su propio

trabajo y crear materiales sorprendentes.

Secuencia para el aprendizaje

e  Conocimiento inicial (15 min)
e  Ampliacion del conocimiento (30 min)
e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Identificar los beneficios de usar una estructura de bucle en
lugar de la repeticién manual.

e Diferenciar entre comandos que deben ser repetidos en bucle
y comandos que deben ser usados de forma casual.

Preparacion

o Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

0o Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario del
estudiante.

Vocabulario

e Bucle (loop): la accién de hacer algo una y otra vez.
e  Repetir: hacer algo otra vez.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Introduccion

A este punto, los estudiantes ya deben estar familiarizados con los bucles. Basado en lo que usted cree que podria ayudar mas a sus estudiantes,
recomendamos:

e  Crear un nuevo disefo de pila de vasos usando bucles, asi como se hizo en “mis amigos robéticos y repetitivos” (curso C, leccién 9).
e  Repasar el funcionamiento del artista, realizando algun desafio de “programacion con el artista”.
e  Revisar un desafio de esta leccidn en conjunto con su clase.

Con estas opciones repasara bucles o niveles artisticos. jAmbas opciones prepararan a sus estudiantes para divertirse con estos desafios en linea!

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Desafios en linea: Leccion en Code Studio (link)

Para algunos estudiantes, identificar en dénde agregar bucles de repetir podria ser mas facil si escriben primero el programa sin bucles y luego
encierran en un circulo las secciones que se repitan. De ser asi, podria ser de gran ayuda para ellos permitirles tener hojas y lapices junto a los

dispositivos. Los estudiantes también podrian disfrutar dibujar algunas formas y figuras en una hoja antes de programarlas en internet (para
dibujar estampas, podria ser mas sencillo representarlas con formas simples, como circulos y cuadrados).

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en el diario

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

Sugerencias para el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccion de hoy?

e  (Como te sentiste durante la leccién?

e  (Cuadl es la forma o figura mas genial que programaste hoy? jDibujala!

e  (Qué otra forma o figura te gustaria programar? ése te ocurre el cédigo para crearla?
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Leccion 9: bucles anidados en laberinto

Ver en Code Studio
Reseia

En esta Leccidn en linea, los estudiantes tendran la oportunidad de
llevar su conocimiento sobre los bucles a otro nivel. Jugando con la
abeja  Plants vs Zombies, los estudiantes aprenderan cémo
programar un bucle dentro de otro bucle. También se alentara a los
estudiantes a descifrar como pequefios cambios en cualquier bucle
podria afectar al programa completo al presionar ejecutar.

Proposito

En esta introduccion a los bucles anidados, los estudiantes tendran

que salir de su zona de confort para idear soluciones mas eficientes.

En desafios anteriores, los estudiantes fueron guiados para
identificar patrones repetitivos. Ahora, los estudiantes aprenderan
aidentificar patrones dentro de patrones repetidos para desarrollar
bucles anidados. Esta leccion comienza animando a los estudiantes
a intentar resolver un desafio cuyo cddigo es irritante, complejo y
extenso de escribir. Luego de ver un video introductorio sobre
bucles anidados, se les mostrara un ejemplo y se les pedira predecir
qué pasa si se pone un bucle dentro de otro bucle. Este sistema
progresivo les permite tener mucha practica a fin de fortalecer y

desarrollar su comprensién de los bucles.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Dividir tareas complejas en secciones repetibles mas
pequeias.

e  Reconocer que largos patrones repetidos estdn conformados
de patrones repetidos mas pequefios.

e Identificar los beneficios de usar una estructura de bucle en
lugar de la repeticion manual.

Preparacion

0 Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

0o Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario del
estudiante.

Vocabulario
e Bucle (loop): la accién de hacer algo una y otra vez.
e  Repetir: hacer algo otra vez.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion

Repase brevemente con su clase qué son y para qué sirven los bucles.

e  (Qué hacen los bucles?
o Los bucles repiten una serie de comandos (revise la definicion de comando en el vocabulario, en caso de que los estudiantes no

reconozcan el término).

e  ¢Paraqué usamos los bucles?
o Usamos los bucles para crear patrones de acciones repetitivas.

Comeénteles que ahora haran algo super genial: usar bucles dentro de otros bucles. Pregunteles si tienen alguna idea de para qué podriamos usar
un bucle dentro de otro bucle.

“Si un bucle repite un patrén, entonces poner un bucle en un bucle irepetiria un patrén de patrones!”

No es necesario que los estudiantes entiendan esto de inmediato, por lo que siéntase libre de avanzar a los desafios en linea sin ahondar tanto
en este asunto.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Desafios en linea

Para esta leccidn, recomendamos encarecidamente usar la programacion en parejas, ya que este tema podria ser complicado para la mayoria de

sus estudiantes. Trabajar con un compafiero y discutir posibles soluciones para los desafios podria alivianar la carga mental.

Recomendamos ademds tener papel y lapices a mano para que los estudiantes puedan planificar antes de codificar. Algunos desafios tienen
bloques con limite de usos, por lo que los estudiantes podrian querer escribir la version larga del cddigo para analizarlo y encontrar las zonas de
repeticion.

Leccion en Code Studio (link)

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en el diario

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

Sugerencias para el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccion de hoy?

e (Como te sentiste durante la leccion?

e  (Qué esun bucle anidado?

e  (Puedes dibujar un desafio que usaria un bucle anidado? Intenta codificar la solucién para tu propio desafio.
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Leccion 10: variables semejantes a

sobres

Ver en Code Studio

Resefia

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

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

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

la programacién con variables en el mundo digital.

Secuencia para el aprendizaje

e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacion del conocimiento (20 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)

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

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Identificar variables y determinar sus valores.

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

e  Crear situaciones que requieran el uso de variables.

Preparacion

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

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

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

Enlaces

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

planee compartir con los estudiantes.

Para los profesores:

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

e Guia del profesor — Variables de sobre

e  Guia del profesor — Evaluacién — Variables de sobre

Para los estudiantes:

e  Guiade trabajo — Variables de sobre

. Evaluacién — Variables de sobre

Vocabulario

Variable: una etiqueta para una porcién de informacién en un
programa.

47


https://studio.code.org/s/coursef-2020/stage/7/puzzle/1/
https://drive.google.com/file/d/1lGwYbzEkcfZSqalkFyoFGq2Qo063zR_v/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lGwYbzEkcfZSqalkFyoFGq2Qo063zR_v/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=DI7DprN4FtE&feature=youtu.be
https://drive.google.com/file/d/1ss1seyT2UQUVudOEkEXERbuQg9R8HTNn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ss1seyT2UQUVudOEkEXERbuQg9R8HTNn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11f78OSlcoVBXHAT3j1sf4UXV2bVPyCpi/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1tQHldUrH7DKkLe12YRmLy3nsVYOX3_6g/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1iYnJxwNNiDkTWU8GUEcdmXPn-TSzKGwA/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-yqdEIk3BeYLDujQjHwTKmk8IqvYn_iV/view?usp=sharing

Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Vocabulario

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

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

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

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

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

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

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

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

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

“éCémo podria hacer esto mas rapidamente?”

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

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

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

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

e  (Como crees que podamos evitar eso?

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

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

el nombre, éno?

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

estudiante.

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

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

e Llame al siguiente estudiante para que muestre su variable.

. Repita tantas veces como considere conveniente.

Ahora, es momento de la Leccidn principal.

Ampliacion del conocimiento (20 min)

Guia de trabajo — Variables de sobre

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

Instrucciones:

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

e  Pidales que disefien (dibujen) un robot.

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

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

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

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

Transferencia del conocimiento (10 min)

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

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

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

Escribir en el diario

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

Sugerencias para el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccion de hoy?

e (Como te sentiste durante la leccion?

e  (Qué es unavariable?

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

Evaluacion — Variables de sobre

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

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

¢Qué hay en la caja?
e Dibuje cajas en una hoja con operaciones matemadticas simples entre ellas.
o Porejemplo, [1+[]=]]
e  Prepare cuadrados de un tamafio similar con nimeros entre el 1y el 20.
e  Pida a un voluntario que pase al frente y cree una ecuacidn que esté correcta, usando los nimeros provistos.
e Unavez que el estudiante haya terminado (y la clase haya verificado la ecuacidn), de los tres nimeros debe quitar uno e intercambiar otro
por cualquier otro numero.
o  Comente que hay un nimero secreto en la caja vacia, que hace que la ecuacién esté correcta de nuevo.
o  ¢éQué numero esta en la caja?
e Juegue este juego unay otra vez, hasta que pueda remover cualquiera de los tres nimeros y los estudiantes puedan descifrar cual se supone
que es.
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Leccion1l: variables con artista

Ver en Code Studio
Reseia

En esta leccidn, los estudiantes incursionaran en la creacion de
disefios repetitivos, a través del uso de variables con el espacio de
trabajo del artista. Los estudiantes aprenderdn cdmo usar variables
para facilitar el desarrollo de cédigos y su lectura, incluso cuando
los valores no cambian al ejecutarse.

Propésito

Esta etapa enseiia los usos mas bdsicos de las variables, como una

constante que ocurre frecuentemente en un programa.

Secuencia para el aprendizaje

e  Conocimiento inicial (15 min)

e  Leccidn puente: variables (15 min)

e Leccidn sin conexidn: variables como constantes
e  Revision de desafios en linea en conjunto

e  Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Asignar valores a variables existentes.
e Aplicar variables en lugar de valores repetitivos dentro de un

programa.

Preparacion

O Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

0o Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario del
estudiante.

Enlaces

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

Para los estudiantes:

e  Video — Variables (no olvide activar los subtitulos al espafiol)
e  Manipulativos — Blogues Blockly (cursos C-F)

Vocabulario

e  Constante: una variable usada en un programa cuyo valor no
cambia.

e  Variable: una etiqueta para una porcion de informacion en un
programa.
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Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Introduccion

Esta es la primera vez que interactuaran con variables en una leccion en linea, por lo que no estaria de mas realizar la Leccion sin conexion
anterior “variables semejantes a sobres”, ademas de repasar el vocabulario de esa leccidn.

Andlisis:
¢Qué es una variable? (un marcador de posicién para una porcién de informacién que puede cambiar).

¢Cuando son utiles las variables? (cuando no sabes qué informacion sera usada en cierto lugar hasta que se ejecute el programa, o cuando hay
muchos espacios en donde se usa una misma porcién de informacion, pero esa informacién podria cambiar en algin momento).

Pregunte cuando podrian ver que una variable sea util en la programacién. ¢ Cuando NO deberian usar una variable?

Si la clase parece interesada en el tema, extienda el analisis. De lo contrario, pase a la Leccién puente.

Leccion puente: variables (15 min)

Esta Leccidon ayudara a traer los conceptos sin conexion de “variables de sobre” al mundo digital al cual los estudiantes se estan sumergiendo.

Leccidn sin conexion: variables como constantes

Analisis: ¢recuerdan cuando creamos nuestros robots? Usaban cada variable sélo una vez... pero équé pasa si queremos mencionar el nombre
del robot varias veces?

Mostrar: escriba un parrafo en la pizarra que haga referencia al nombre de un robot en particular, varias veces. Pregunte a los estudiantes qué
pasa si quiere reescribir el mismo parrafo pero con el nombre de otro robot.

Reflexion — Interaccidn: pida a los estudiantes trabajar juntos para ver silogran idear una forma mucho mas sencilla para cambiar el parrafo para
cada robot.

Exposicidn: trabaje con los estudiantes hasta que finalmente lleguen al punto en que establezcan una variable llamada NombreRobot y escribala
en algun lugar, antes del parrafo en cuestion. Luego, establezca que NombreRobot equivale al nombre del robot sobre el cual haya escrito el
parrafo. En todas las instancias que requieran del nombre especifico, reemplace el nombre del robot anterior y en su lugar escriba la variable
NombreRobot.

Revision de desafios en linea en conjunto

Demostracion: muestre un desafio a la clase, recomendamos el nimero 6. Repase el codigo con los estudiantes para asegurarse de que entiendan
qué esta ocurriendo. Luego, pidales que le ayuden a convertir el cddigo para aplicar variables. ¢Se les ocurre algun incidente que pudiese ocurrir
que los haga sentir aliviados por haber usado variables en lugar de codificar manualmente con nimeros?

Transicion: es momento de pasar a los dispositivos y comenzar con los desafios.
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Ampliacion del conocimiento (30 min)

Desafios en linea

Note que esta etapa cubre, en primer lugar, el concepto de variable como una constante (una variable que se usa en varios lugares pero que no
cambia). Este acercamiento podria resultar Util para los estudiantes cuando creen sus propios proyectos.

Revise el desafio nimero 6. Esta es la primera instancia en la que se espera que los estudiantes usen una variable por ellos mismos. Esta parte
podria ser un poco complicada si no han lograron asimilar bien el concepto. En caso de tener problemas con esto, retrocedan hasta el nivel de
prediccion (#5) y aliente a los estudiantes a conversar y analizar con sus parejas por qué las respuestas son las que son. Una vez que ambos
estudiantes estén de acuerdo y seguros, permita que avancen al desafio 6.

Leccion en Code Studio (link)

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en el diario

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

Sugerencias para el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccién de hoy?

e  (Como te sentiste durante la lecciéon?

e  ¢Qué es una variable?, ¢por qué son utiles en la programacién?

e (Entendiste bien el concepto de “variable”? (responde en una escala del 1 al 5 o con un Emoji). Si esto se te complica un poco, épuedes
explicar con palabras qué es lo que no entiendes?
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Leccidn 12: cambiar variables con abeja

Ver en Code Studio
Reseia

Esta leccion ayudara a ilustrar como las variables pueden hacer que
un programa sea mas potente, permitiendo que los valores
cambien mientras se ejecuta el cddigo.

Proposito

No siempre se conocen los valores que se utilizaran en el programa,
de hecho, a veces los valores cambian durante la ejecucidn. Esta
leccién ilustrard la utilidad de codificar con valores que puedan

cambiar.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (15 min)

e  Ampliacion del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Identificar las areas en donde puedan usarse variables para
modificar cantidades mientras se ejecuta el programa.

e  Examinar el codigo para encontrar zonas donde las variables
puedan ser sustituidas por valores especificos.

Preparacion
o Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

0o Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario del
estudiante.

Vocabulario

Variable: una etiqueta para una porcién de informacién en un
programa.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Introduccion

Estos desafios son un poco diferentes a los que se han encontrado antes. Ahora, en lugar de sélo asignar un valor a una variable y ejecutar el
codigo, debera ayudar a los estudiantes a ver cémo pueden modificar las variables durante la ejecuciéon del programa.

Muestre a los estudiantes el drea de juego de uno de los desafios.

Hay muchas cosas que explicar aqui, por lo que podria darles la oportunidad de mirar el drea de juego cuidadosa y criticamente antes de cualquier
interaccion con ella.

Reflexion — interaccién: supongamos que todas las flores y los panales tienen la misma cantidad de néctar o flores. ¢Cémo resolverias este
desafio?

Exposicidn: permita que los estudiantes compartan sus ideas hasta elegir una con la que toda la clase esté de acuerdo.

Analisis: ahora, imaginen que quisiéramos no tener que escribir un segmento de cddigo para cada grupo de flores y panales. ¢ Como podriamos
usar una variable para poner un bucle que lo haga por nosotros?

(eventualmente, deberds llegar al lugar en donde se inicia una variable a su valor original. Luego, deberds cambiar el valor cada vez que se aplique
el bucle, de manera que esté listo para la proxima aplicacion).
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Ampliacion del conocimiento (30 min)

Desafios en linea: Leccion en Code Studio

Estos desafios requieren un nivel considerable de pensamiento computacional. Si cree que los estudiantes tienen problemas para avanzar,
ayudelos a descomponer los desafios en piezas individuales:

e  ¢Como se veria si todos los panales y flores tuviesen la misma cantidad de miel y néctar?

e (Como se veria sin las funciones?

e  Ahora bien, écdmo puedes usar una variable para obtener las cantidades como tu las quieras?
e  (Puedes reconstruirlo para aplicar una funcién?

Pista: el desafio 7 se hace mucho mas facil si los estudiantes usan un bucle mientras haya camino adelante en lugar de una variable.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en el diario

El acto de escribir en sus diarios 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 el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccidon de hoy?

e  (Como te sentiste durante la leccién?

e  (Cuales son las formas en que has usado variables hasta ahora?
e  (Qué mas crees que puedas hacer con variables?
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Leccion 13: cambiar variables con artista

Ver en Code Studio
Reseia

En esta leccidn, los estudiantes incursionaran en la creacién de
disefios repetitivos, a través del uso de variables con el espacio de
trabajo del artista. Los estudiantes aprenderdn cémo usar variables
para facilitar el desarrollo de cédigos y su lectura. Luego de las
lecciones guiadas, los estudiantes terminaran con un nivel libre en
donde podrdn demostrar todo lo que han aprendido y crear sus

propios disefios.
Propdsito

Las variables son, esencialmente, marcadores de posicién de
valores que podrian ser desconocidos al momento de ejecutar el
programa o que podrian cambiar durante la ejecucién de este. Las
variables son vitales para crear cddigos dinamicos, ya que permiten
que el programa cambie y crezca en base a cualquier cantidad de
posibles modificaciones. Esta etapa refuerza el uso de variables, a

través de las capacidades mas basicas para establecerlas y usarlas.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacion del conocimiento (20 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Asignar valores a variables existentes.

e  Aplicar variables en lugar de valores repetitivos dentro de un
programa.

Preparacion

0 Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

0o Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario del
estudiante.

Enlaces

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

Para los estudiantes:

e  Video — Variables (no olvide activar los subtitulos al espafiol)
° Manipulativos — Bloques Blockly (cursos C-F)

Vocabulario

Variable: una etiqueta para una porcién de informacién en un
programa.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Introduccion

Podria ser muy util repasar la leccién “cambiar variables con abeja”, dado que en esta leccidn las variables seran usadas de forma similar.

e (Como podemos cambiar el valor de una variable dentro de un bucle?
e  (launica forma de cambiar el valor de una variable es una por una?

Ampliacion del conocimiento (20 min)

Desafios en linea

La ultima mitad de esta leccion esta conformada por desafios libres. Los estudiantes tendran la oportunidad de jugar con variables, formas y
colores para crear algo uUnico.

Leccion en Code Studio

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en el diario

El acto de escribir en sus diarios 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 el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccidon de hoy?

e  (Como te sentiste durante la lecciéon?

e  (Hasintentado mezclar varias variables en un solo programa?, écdmo se veria algo asi?, ¢cuando seria Gtil hacer eso?
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Leccidon 14: simulacion de experimentos

Ver en Code Studio
Reseia

Al ejecutar una simulacion simple en Sprite Lab, los estudiantes
experimentardn cdmo la computacion puede servir para recolectar
datos que identifiquen modas o patrones. Después de ejecutar las
simulaciones varias veces, los estudiantes tendran la oportunidad
cambiar una variable en la simulacién y predecir como eso podria
impactar en el resultado. Finalmente, podrdn poner a prueba sus

hipdtesis.
Propdsito

Distintas disciplinas de las ciencias utilizan las ciencias de la
computacion para ejecutar modelos y simulaciones y asi realizar
experimentos, recolectar datos y analizarlos para obtener
conocimientos. A pesar de que las simulaciones en esta leccidn son
bastante simples, funcionan como un punto de inicio para que los
estudiantes consideren cémo usar modelos computacionales mas

sofisticados para probar hipdtesis.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacion del conocimiento (35 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Usar una simulacion de computador para recolectar datos de
un modelo.

e  Crear un grafico de doble linea para comparar los datos de dos
fuentes diferentes.

e  Hacer y probar una prediccion modificando las variables de
simulacién.

Preparacion

o  Determinar silos estudiantes ejecutaran las simulaciones
en sus propios computadores o si lo haran en conjunto
como clase.

o De ser necesario, preparese para proyectar las dos
simulaciones incluidas en esta leccidn.

Enlaces

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

Para los estudiantes:

Guia de trabajo — Ejecutando simulaciones

Vocabulario

e Modelos y simulaciones: un programa que replica o imita
elementos clave de un evento de la vida real, con el objetivo
de investigar sus comportamientos sin el costo, tiempo y
peligro que implicarian realizar un experimento real.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Por qué simular un experimento

Sugerencia: si fueses un cientifico, é cuando preferirias simular un experimento en un computador en lugar de realizarlo en la vida real? Aliente
a los estudiantes a considerar experimentos que podrian ser demasiado peligrosos o dificiles de realizar en la vida real.

Diga: hoy vamos a ejecutar una simulacién para recolectar datos de un experimento, igual que los cientificos.

Ampliacion del conocimiento (35 min)

Simular experimentos

Distribuir: entregue las Guias de trabajo — Ejecutando simulaciones, ademas de lapices y materiales para colorear. Indique a los estudiantes que
ingresen a Code Studio o proyecte la leccion para la clase.

Ejecutando simulaciones

Paso 1 — Recolectar datos: la primera parte es una simulacion simple de un elefante y un hipopdtamo recolectando manzanas. Los estudiantes
deben ejecutar la simulaciéon al menos 5 veces, registrando la cantidad de manzanas recolectadas por cada animal y el tiempo total de la
simulacién.

Paso 2 — Grafico de linea: con los datos recolectados en el paso anterior, los estudiantes confeccionaran un grafico de doble linea. Aliente a los
estudiantes a compartir sus graficos con sus compaiieros del lado y a discutir las siguientes preguntas:

e  (los graficos son iguales?, ¢por qué crees que es asi?
e  (Puedes ver alglin patrén?
e  (Qué crees que verias si ejecutaras esta simulacion 5 veces mas?

Paso 3 — Modificar y predecir: en la segunda parte, los estudiantes podran modificar algunas variables que controlan la simulacién. Cada
estudiante elegird una variable para modificar y debera predecir cémo impactara ese cambio en la simulacion.

Posibles variables para modificar:
e  Cantidad de elefantes

e  Cantidad de hipopdtamos

e  Cantidad de manzanas

e Velocidad de los elefantes

e Velocidad de los hipopdtamos

Paso 4 — Recolectar mas datos: hechas las modificaciones, los estudiantes ejecutaran la simulacion 5 veces mas y recolectaran los datos.

Paso 5 — Visualizar los datos: este paso fue dejado deliberadamente abierto, con el objetivo de permitir a los estudiantes que exploren diferentes
formas de representar sus datos. El objetivo de esta visualizacidén es probar o desmentir sus predicciones.

Exposicidn: al terminar, los estudiantes podran compartir sus resultados con sus companieros del lado. Cuando estén listos, retnalos a todos.

60



Aprendo a Programar

Transferencia del conocimiento (5 min)

Reflexion

Analisis: pida a los estudiantes discutir sobre cémo resultaron sus Objetivos del andlisis
modificaciones y predicciones, primero en parejas y luego con toda la

clase. Aliente a los estudiantes a considerar el por qué hicieron tal | La simulacién de esta leccidn esta hecha intencionalmente amplia

modificacién y cdmo ese cambio se conecté con sus predicciones. y algo absurda. A través de este analisis, los estudiantes deberian
empezar a hacer la conexién entre las predicciones y los cambios
Diario: équé cosa interesante podrias simular usando un computador?, | de variables, e hipétesis cientificas reales. Desde aqui, puede

équé clase de variables te gustaria controlar en esos experimentos? animar a los estudiantes a pensar en modelado computacional y
experimentos o escenarios mas auténticos.
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Leccion 15: inteligencia artificial para océanos

Ver en Code Studio

Resefia

Resumen del tutorial: primero, los estudiantes clasificardn los
objetos como “pez” o “no pez” para intentar quitar toda la basura
del océano. Luego, deberan incluir otras criaturas marinas para
aumentar la cantidad de datos de aprendizaje. En la segunda parte
de la Leccidn, los estudiantes podran elegir etiquetas y aplicarlas en
imagenes de peces generadas al azar. Estos datos de aprendizaje se
usaran para estructurar un modelo de aprendizaje automatico que
debera ser capaz de etiquetar nuevas imagenes por si mismo.

Evaluacion: este tutorial no les dira a los estudiantes si completaron
el nivel correctamente y es posible omitir rapidamente las
diferentes partes de la Leccion. Animelos a ver los videos, leer las
instrucciones e intentar diferentes cosas durante la Leccidn. Pueden
compartir sus descubrimientos en cualquier momento y con quién

quieran.

Proposito

Este tutorial esta ideado como una introduccidon rapida al
aprendizaje de maquinas, un tipo de inteligencia artificial (IA). Los
estudiantes descubrirdn como los datos de aprendizaje son usados
para permitir que un modelo de aprendizaje de maquinas sea capaz
de clasificar nuevos datos. Es necesario que los estudiantes tengan
una buena experiencia con este tutorial y, mas importantemente

aun, que se sientan motivados a seguir aprendiendo.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial

Ampliacién del conocimiento

e  Aprendizaje ampliado

e  Transferencia del conocimiento

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Discutir el rol que cumple la inteligencia artificial en sus vidas.

e  Entrenary probar un modelo de aprendizaje de maquinas.

e  Razonar sobre cémo las preferencias humanas juegan un rol
en el aprendizaje de una maquina.

Enlaces

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

planee compartir con los estudiantes.

Para los estudiantes:

e Video —IA: aprendizaje de maquinas

e Video —IA: datos de aprendizaje y preferencias

e Video — IA: impactos en la sociedad (no olvide activar los
subtitulos al espafiol)

Vocabulario

Aprendizaje de maquinas: la manera en que los computadores
reconocen patrones y toman decisiones sin ser explicitamente
programados para ello.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial

iAqui vamos!

Motivacion: explique a los estudiantes los objetivos de la Leccién de hoy. En esta leccion, los estudiantes van a comenzar a usar una nueva
herramienta que les permitird entrenar un verdadero modelo de aprendizaje de maquinas, una especie de inteligencia artificial o IA.

Video: el primer nivel de esta leccion consta de un video para contextualizar respecto a las inteligencias artificiales y al aprendizaje de maquinas.
Véanlo en conjunto como clase y luego desgldselo para ayudar a los estudiantes a conectarlo con el contenido de hoy.

Ampliacion del conocimiento

Soporte general

Soporte general: como profesor, su rol principal es apoyar a los estudiantes mientras realizan este tutorial. Aqui hay algunos consejos que podrian

ayudar a los estudiantes sin importar en qué nivel estén:

e  Colaborar con su compariero: anime a los estudiantes a recurrir a un compafiero para conversar y discutir lo que estén explorando. Dado
que esta leccién incluye videos y es probable que los estudiantes estén usando audifonos, es facil que se aislen como “si estuviesen en una
burbuja”. Ayude a romper estas barreras fomentando activamente el trabajo en parejas.

e Leer las instrucciones: las instrucciones normalmente entregan informacion muy util sobre lo que ocurre detras de camaras.

e  Retrocede e intenta algo diferente: si alglin estudiante termina demasiado rapido, animelos a volver atrds y a “entrenar mas”. En la ultima
parte de la Leccidn, los estudiantes también podran volver atrds y elegir un “mundo nuevo”. Mds datos de aprendizaje tienden a resultar en
un modelo de aprendizaje de maquinas mas preciso y consistente. Los estudiantes también pueden aprender al intencionalmente entrenar
su modelo de forma incorrecta o simplemente al no entrenarlo.

Nivel 1: aprendizaje de maquinas

Video — |A: aprendizaje de mdquinas

Breve interaccion: ¢Dénde o cuando han experimentado inteligencia ) L )
Recomendamos compartir algunas historias que involucren IA para

artificial en sus vidas? . )
ayudarlos a ver cdmo impactan en el futuro. Algunos ejemplos:

Entre los ejemplos del video se incluyen: IA descubre 142 nuevos geoglifos en Nazca
U Filtros de e-mail IA ha ayudado a frenar la covid-19

e Herramienta de autocompletar texto IA vy autos automaticos: autos que se conducen solos
e  Sistema de recomendacién de videos

e  Reconocimiento de voz

e  Appsde traduccién

e  Asistentes digitales

. Reconocimiento de imagen

Sugerencia: en base a lo que viste en el video, ¢qué es el aprendizaje de maquinas?

Analisis: Pida a los estudiantes que compartan sus respuestas, primero Objetivos del analisis

en pequefios grupos y luego juntense como clase.
Objetivo: que los estudiantes logren familiarizarse con el mundo de

Diga: el término “aprendizaje de maquinas” se refiere a un la inteligencia artificial

computador que puede reconocer patrones y tomar decisiones

basado en sus propios datos. En esta Leccidn, ustedes le entregardn datos al computador para entrenarlo. Imaginen un océano que contiene
criaturas como peces, pero ademas basura y desechos de humanos.
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https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=OeU5m6vRyCk
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¢Qué tal si pudiésemos entrenar a un computador para que pueda distinguirlos y luego usar esa tecnologia para ayudar a limpiar el océano?

Nivel 2 — 4: entrenar IA para limpiar el océano

Los estudiantes pueden trabajar en los primeros tres niveles de forma
individual o con un compafiero. Para programar la IA, use los botones
para etiquetar cada imagen como “pez” o “no pez”. Cada imagen y
etiqueta se vuelve parte de los datos usados para entrenaralalA. Una
vez que esté entrenada, la IA intentara etiquetar 100 imagenes
nuevas por si misma. Luego, presentard una seleccion que haya
determinado como las imagenes con mayores posibilidades de ser
consideradas “pez”, en base a su entrenamiento. Los estudiantes que
consistentemente etiqueten de forma correcta los elementos
deberian ver un océano lleno de diferentes criaturas marinas, con
poco o nada de desechos.

Nivel 5: datos de aprendizaje y preferencias

Rincon de contenido

Cada imagen en esta parte del tutorial se introduce en una red
neuronal que ha sido entrenada previamente con una enorme base
de datos llamada ImageNet, la cual contiene mas de 14 millones de
imdgenes anotadas a mano. ImageNet contiene mas de 20.000
categorias, en donde una categoria tipica, como “globo” o “fresa”,
consta de varios cientos de imagenes. Cuando la IA escanea nuevas
imagenes y hace sus predicciones en el tutorial, en realidad esta
comparando las posibles categorias para la nueva imagen con los
patrones encontrados en la base de datos de aprendizaje.

Breve interaccion: écomo lo hiso la IA? ¢ Como crees que decidia qué incluir en el océano?

Video — |IA: datos de aprendizaje y preferencias

Sugerencia: écdmo crees que tus datos de aprendizaje influenciaron
en el resultado producido por la IA?

Analisis: pida a los estudiantes que compartan sus respuestas en
pequefios grupos. Recorra la sala y escuche las ideas de los
estudiantes. Esta instancia puede ser precedida por un analisis en
conjunto como clase.

Nivel 6: utilizar los datos de aprendizaje

En la segunda mitad de la Leccidn, los estudiantes le ensefiaran a la IA
una palabra, la que ellos quieran. Para esto, le mostraradn a la 1A
ejemplos de un tipo de pez asociado a dicha palabra. Al igual que
antes, la IA comenzara desde cero, sin ningtin dato de aprendizaje de
esta etiqueta. A pesar de que las palabras en este nivel son bastante
objetivas, es posible que los estudiantes terminen con resultados
diferentes en base a sus datos de aprendizaje. Algunos estudiantes
podrian incluso entrenar a su IA intencionalmente mal para ver qué
pasa. Si los estudiantes estan reflexionando sobre como funciona el
aprendizaje de mdaquinas, japdyelos!

Nivel 7: impactos en la sociedad

Video — IA: impactos en la sociedad

Diga: los sistemas de inteligencia artificial aprenden de los datos que les entregamos, pero a veces no les damos los datos suficientes o les damos

datos que los hacen actuar de forma extrafia.

Diga: ¢recuerdan los ejemplos de inteligencia artificial de los que hablamos al principio de la clase? Piensen en algiin momento en que algun tipo

Objetivos del analisis

Objetivo: lleve a los estudiantes a reflexionar sobre la experiencia
que han vivido hasta ahora. Para este punto, es importante que se
den cuenta que al estar etiquetando imagenes, realmente estan
programando al computador. Los ejemplos que le muestran a la IA
son los “datos de aprendizaje”.

Rincon de contenido

Los peces en este tutorial son generados aleatoriamente en base a
algunos componentes predefinidos (como bocas, colas, ojos,
escamas y aletas). El color, la forma y el tamafio también es
generado aleatoriamente. Mas alld de revisar los datos de
imagenes, la IA ahora revisara patrones en estos componentes en
base a cémo fue clasificado cada pez. Es mas probable que la IA
etiquete los peces como lo haria el estudiante si se identifican
rasgos similares.

de aprendizaje de maquinas se haya equivocado en el mundo real (por ejemplo, que el reconocimiento de voz no entienda lo que dices).
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https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=x2mRoFNm22g&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=ng4c1g3COfs
http://www.image-net.org/
http://www.image-net.org/
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Sugerencia: ipodrian los datos de aprendizaje, de hecho, crear problemas?, {cémo?

Analisis: que los estudiantes compartan sus respuestas, primero en

Objetivos del analisis

pequefios grupos y luego en conjunto como clase.
Objetivo: el objetivo de este analisis es retomar la idea de

Diga: algunas formas de arreglar esto es usar muchos datos de s . o s
inteligencia artificial en el mundo real.

aprendizaje, y asegurarnos de que nosotros mismos entendamos bien
el problema, de manera que podamos proveer los datos correctos. En la parte final de la Leccidn, van a ensefiarle a sus A una palabra que pueda

ser interpretada de varias formas.

Nivel 8: ensenarle a la IA un nuevo mundo

Aqui, al igual que antes, los alumnos utilizaran datos de aprendizaje para ensefiarle a la IA a reconocer diferentes tipos de peces. Las palabras de
esta lista son intencionadamente mas subjetivas que las que los estudiantes han visto hasta ahora. Aliéntelos a decidir por si mismos qué hace
que un pez parezca "enojado" o "divertido". Dos estudiantes pueden elegir la misma etiqueta y obtener resultados muy diferentes en funcion de
los rasgos de los peces en los que se hayan centrado. Anime a los estudiantes a discutir sus hallazgos entre ellos o a retroceder en la Leccién y
elegir nuevas palabras. Cada estudiante se basara en su propia opinién para entrenar a su IA, lo que significa que la IA reproducird las mismas
preferencias que tienen los estudiantes. Cuando empiecen a ver el rol que juega su opinidn personal, pidales que reflexionen sobre si esto es
bueno o malo, y cémo se podria tratar.

Pregunta abierta: ¢ Cémo podria utilizarse la inteligencia artificial para resolver un problema en el mundo?

Aprendizaje ampliado

Ayuda a clasificar animales en el Parque Nacional Mountain Zebra

Snapshot Safari ha colocado ciento de cdmaras ocultas por todo Sudafrica, capturando millones de imagenes de hermosos y extrafios animales.
Los estudiantes pueden ayudar a proteger la cebra de la montafia del cabo, que esta peligro de extincion, clasificando los diferentes animales
que aparecen en las imagenes. Pueden leer sobre este proyecto aqui o hacer clic en el enlace a continuacion para intentarlo.

Snapshot Montaia Zebra — Zooniverso

ATENCION: los enlaces de esta seccién llevan a una pagina en inglés. Esta Leccidn podria realizarse de la mano de un diccionario espafiol-inglés.

Transferencia del conocimiento

iFelicidades! Pero este es sdlo el principio
Condecoracidn: para celebrar los logros de sus estudiantes, imprima y entrégueles estos diplomas.

Code.org/learn: al final de la leccidn, anime a los estudiantes a ir al sitio Code.org/learn. Alli podran encontrar ideas para continuar su aventura
con las ciencias de la computacion.

ATENCION: la pagina podria estar en inglés. Manténgase atento a la pronta version en espafiol.
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https://www.zooniverse.org/projects/meredithspalmer/snapshot-mountain-zebra/about/research
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https://code.org/certificates?script=oceans
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Leccion 16: el internet

Ver en Code Studio
Reseia

A pesar de que muchas personas usan internet a diario, no muchos
saben cémo funciona. En esta leccidn, los estudiantes imaginaran
que fluyen por el internet mientras aprenden sobre conexiones,
URLs, direcciones IP y DNS.

Propdsito

Si ha realizado cada una de las lecciones de este curso, entonces los
estudiantes ya han usado internet. Pero... icuantos saben como
funciona? Aprender sobre el internet les ayudara a los estudiantes
a desarrollar una mejor comprension de sus infinitas posibilidades.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (20 min)

e Ampliacién del conocimiento (20 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)
e  Evaluacién (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Aprender sobre la complejidad de enviar mensajes por
internet.
e  Traducir URLs en direcciones de IP.

Preparacion
o  Mirael Video — El internet.

o Imprima suficientes Manipulativos — Tarjetas de direccion
IP y tarjetas de tipos de entrega para cada grupo.

O Imprima una Evaluacién — El internet para cada
estudiante.

O  Acceder ainternet (a algun sitio como get-site-ip.com)

O  Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario del

estudiante.

Enlaces

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

Para los profesores:

e Video —Elinternet (no olvide activar los subtitulos al espafiol)
e  Tarjetas de direccidn IP y tarjetas de tipos de entrega

e  Evaluacion — Elinternet

e  Guia del profesor — Evaluacién — El internet

Vocabulario

e  DNS (Domain name System): Abreviaciéon de Domain Name
System (sistema de nombres de dominio). Este sistema
traduce nombres de dominio como ejemplo.com a direcciones
de IP, como 93.184.216.34.

. DSL/Cable Un método para enviar informacion a través de un
cable de teléfono o de television.

e Cable de fibra dptica: Una conexion que usa la luz para
transmitir informacion.

e Internet: Un conjunto de computadores y servidores
conectados unos con otros.

e  Direccidn IP: Un nimero asignado a cada aparato y dispositivo
conectado a internet.

e  Paquetes: Pequefios conjuntos de informaciéon que fueron
cuidadosamente formados en base a porciones de informacion
mas grandes.

e Servidores: Computadores que existen con el Unico objetivo
de proveer servicios a los demas.

e URL (Universal Resource Locator): Una direccion facil de
recordar para referirse a una pdgina web, como por ejemplo
www.code.org.

e Wi-Fi Wi-Fi: Un método inaldmbrico para enviar informacién a
través de ondas de radio.
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https://studio.code.org/s/coursef-2020/stage/13/puzzle/1/
https://www.youtube.com/watch?v=Z6CEAOFZRRk
https://drive.google.com/file/d/18yDuox-oZcmk0BTQrx7VT9hpVluQKCJ0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18yDuox-oZcmk0BTQrx7VT9hpVluQKCJ0/view?usp=sharing
https://get-site-ip.com/
https://drive.google.com/file/d/1lGwYbzEkcfZSqalkFyoFGq2Qo063zR_v/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lGwYbzEkcfZSqalkFyoFGq2Qo063zR_v/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=Z6CEAOFZRRk
https://drive.google.com/file/d/1ss1seyT2UQUVudOEkEXERbuQg9R8HTNn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18yDuox-oZcmk0BTQrx7VT9hpVluQKCJ0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qJ2G1cx7ogF51TpfQ0cQGSpdeJ0mx9Bh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1PPIct26H8WbQkkt8Q4O9uJy5r8G_QK2N/view?usp=sharing
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (20 min)

Vocabulario

Esta leccidn tiene varias palabras nuevas muy importantes:
e  DNS (Domain name System): Abreviacion de Domain Name System (sistema de nombres de dominio). Este sistema traduce nombres de
dominio como ejemplo.com a direcciones de IP, como 93.184.216.34.
e DSL/Cable Un método para enviar informacidn a través de un cable de teléfono o de televisién.
e  Cable de fibra dptica: Una conexion que usa la luz para transmitir informacion.
e Internet: Un conjunto de computadores y servidores conectados unos con otros.
e  Direccion IP: Un niumero asignado a cada aparato y dispositivo conectado a internet.
e  Paquetes: Pequefios conjuntos de informacién que fueron cuidadosamente formados en base a porciones de informacion mas grandes.
e Servidores: Computadores que existen con el Unico objetivo de proveer servicios a los demas.
e URL (Universal Resource Locator): Una direccion facil de
recordar para referirse a una pagina web, como por ejemplo
www.code.org.

e Wi-Fi: Un método inaldmbrico para enviar informacién a través | LOUnico que necesita aquies unrepaso rapido. Estas palabras seran

de ondas de radio. explicadas durante la leccién, por lo que seria menos confuso hacer
una breve introduccidn, presentar estas palabras y hacer algin
Recibe el mensaje ejercicio del tipo “a ver cudntas veces escuchan estas palabras

e Es muy probable que los estudiantes ya estén enterados de qué | durante la leccién”.
es el internet, pero quizas no entienden realmente qué hace.
o  Pregunte: iqué es el internet?
o ¢Elinternet es un lugar publico o privado?
= (ciertamente, muchas personas creen que podria ser ambos, pero debe ser visto como un espacio publico, a pesar de
las configuraciones y opciones de privacidad que se puedan dominar)
e  (Como es que la informacién se mueve de un lugar a otro?
e Digamos que quiero ver la pagina web de code.org. ¢ Cdmo crees
que seria el proceso para enviar un mensaje que solicite esa | ay videos en YouTube que pueden facilitar mucho la comprensién
pagina? de este tema, que puede ver con la clase o usted solo. Por ejemplo,
©  ¢Qué hago como usuario? un video Code.org de la serie “como funciona el internet”.
o ¢Qué crees que pasa dentro del internet? (recomendamos ver desde el minuto 1:44 hasta el 5:13).

Enviar un mensaje por internet es muy similar a enviar un mensaje por
correo... jsi cada carta que envidsemos necesitase miles de sobres!

Cada mensaje que enviamos por internet es cortado en pedacitos. Cada pedazo del mensaje es empaquetado en un sobre, los cuales llamamos
“paquetes”. Los paquetes son porciones de informacidn capaces de fluir facilmente a través de cualquier canal de internet.

A veces, algunos de estos paquetes se pierden, ya que internet es un lugar loquisimo. En ese caso, los paquetes necesitan ser reenviados, y todo
el mensaje completo es puesto en espera hasta que llegue la totalidad de los paquetes que lo conforman.

¢A dénde creen que van estos paquetes?

e Incluso si estas enviando un mensaje a otra persona, los paquetes deben pasar primero por al menos un “servidor”.
o Un servidor es un computador especial, el cual debe estar siempre encendido y listo para enviar y recibir informacion.

o  Todas las paginas web tienen un servidor.
o Incluso los e-mails pasan por servidores.
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Los servidores no tienen nombres como los nuestros, ellos se nombran con nimeros. Estas series de nimeros se llaman “direccion IP” y son un
poco extranas.

e  Por ejemplo, una las direcciones IP de Code.org solia ser 54.243.71.82.
o (Por favor, asegurese de revisar la direccion IP con anticipacion. La mayoria de las direcciones IP cambian de vez en cuando y son

reutilizadas en otros sitios web).

Hay muchas formas de conectarse a internet desde la casa, el colegio o desde los trabajos.

e  Pueden conectarse directamente usando un cable (que puede ser DSL, cable o fibra dptica).
e  pueden conectarse a través de ondas de radio que viajan por el aire, gracias al Wi-Fi.

Las conexiones directas son las mas confiables, pero pueden presentar inconvenientes.

e  Seteocurre por qué?
o (iDebes estar conectado con un cable!)

Las conexiones Wi-Fi son super convenientes, pero no son muy confiables.

e  (Seteocurre por qué?
o (iLas ondas de radio rebotan por todos lados y pueden perderse!)

Entonces, si normalmente se envia informaciéon a las URLs (como
www.code.org) y los servidores en realidad tienen direcciones de IP

(como 54.243.71.82) en lugar de nombres, écomo es que el internet | i considera que esta leccidn tiene mucho texto a leer y seria
cambia de uno al otro? Para eso estd el DNS. EI DNS (acrénimo de | increiblemente aburrido intentar impartirla a una clase de
Domain Name Server, sistema de nombres de dominio) tiene tablas ensefanza basica, iestd en lo correcto! Si no tiene la posibilidad de
que permiten al sistema ir y venir entre las URLs y las direcciones IP. Si | mostrar videos de YouTube para ilustrar de forma mas dinamica el
contenido, recomendamos encarecidamente hacer dibujos para
explicar cada idea o pedir voluntarios para que “actien” lo que
usted esté explicando. En este punto, no es necesario que se
Con esto dicho, vamos a intentar entender qué hace un DNS, creando aprendan todos los detalles ni las definiciones, solo que los

en algin momento el sistema de nombres de dominio deja de
funcionar, jla internet como la conocemos colapsaria!

nosotros mismos una tabla de DNS. conozcan.

Saque una hoja de papel y dibuje una cuadricula similar a la que
encuentra en la Leccién de internet.

Ejemplo

# URL Direccion IP

1 Code.org 54.243.71.82

4

5

Primero, debemos rellenar esta tabla.

e  Pregunte a la clase cuales son sus sitios web favoritos y escriba las URLs en la columna de la izquierda.

e  Useunsitio como get-site-ip.com para encontrar las direcciones IP de estos sitios y escribirlas en los cuadros correspondientes de la columna
de la derecha.

Ahora, tomemos esta tabla DNS y ifinjamos que enviamos mensajes por internet!
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Ampliacion del conocimiento (20 min)

El internet: Instrucciones
e  Cree su propia tabla DNS, similar a la vista anteriormente.
e Pidaalaclase que le ayude a rellenar los espacios en blanco de la tabla. Tome sus URLs favoritas y encuentre sus direcciones IP usando un
sitio como www.getip.com.
e  Forme grupos de 3 a 5 estudiantes.
e  Asigne a cada grupo una direccidn IP de la tabla, y a cada persona en el grupo un rol:
o  Elemisor mensaje
o  Elreceptor del mensaje (opcional)
o Elinternet
o Elinternet de retorno (opcional)
o  Elservidor (que contiene la direccion IP)
e  Cada grupo elegird una Tarjeta de direccidn IP y una tarjeta de tipos de entrega para descubrir a donde llegaran sus mensajes y cudl serd el
método de entrega que usaran (Wi-Fi, Cable/DSL o fibra dptica).
e  Elemisor del mensaje debe escribir una nota para enviar al servidor.
e El internet “rompera” el mensaje en trozos pequeiios, llamados paquetes, y luego entregara cada paquete, uno por uno, al servidor
correspondiente a la direccidn IP extraida de la pila de tarjetas de direccion IP.
e  Elservidor se asegurard de que el mensaje llegue en orden, luego enviara cada paquete, uno por uno, con el internet de retorno (puede ser
la misma persona que tome el rol de “internet”).
e  Elinternet de retorno entregara cada trozo del mensaje al receptor del mensaje (puede ser la misma persona que tome el rol del “emisor”
y lo armara de nuevo.
e  El receptor del mensaje debe esperar a que lleguen todos los trozos del mensaje y luego leerlo para asegurarse de que haya llegado
correctamente.

Reglas

1. Elinternet debe “romper” el mensaje en cuatro paquetes, ni mas ni menos.
2. Sialinternet se le cae un paquete, debe recogerlo y volver al punto de inicio para retomar la entrega.
3. Elservidor debe esperar a que todos los trozos del mensaje lleguen antes de comenzar con el reenvié del mensaje.

Informacion del juego
e  Wi-Fi: conveniente, pero inestable. El Wi-Fi no requiere cables, pero dado que la sefial rebota por todos lados, los paquetes pueden perderse
facilmente.
o  Simulacion: el internet debe llevar cada paquete en los hombros (sin usar las manos).
e  (Cable/DSL: bastante bueno a la hora de entregar mensajes, pero debe estar conectado a un cable.
o  Simulacién: el internet debe llevar cada paquete en el dorso de una mano, mientras que con la otra debe tocar una pared, un
escritorio, una silla o el piso todo el tiempo.
e  Cable de fibra dptica: la mejor opcidn para entregar mensajes, pero debe estar conectada a un cable.
o  Simulacién: el internet puede llevar los paquetes en una mano, mientras que con la otra debe tocar una pared, un escritorio o el
piso todo el tiempo.
Para jugar este juego, puede permitir que los grupos se retdnan y se
organicen como quieran; Sin embargo, para la primera vez, podria ser
menos confuso si usted organiza y situa a los grupos en una linea. Si siente que hay demasiadas reglas que explicar, siéntase libre de
e  Forme una linea con los “servidores” en un extremo de la sala | exponerlas o escribirlas en la pizarra y simplemente explicar el
(sosteniendo sus direcciones IP). Los estudiantes “internet de | juego mientras se desarrolla. Puede jugar varias rondas hasta que
retorno” pueden ubicarse también en ese extremo (si es que el | la clase entienda bien las mecénicas del juego.
rol de internet de retorno lo toman otros estudiantes y no los
mismos que hayan tomado el rol de internet).
e  Pidale al resto de los estudiantes que formen una linea en el extremo opuesto de la sala.
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e  Esprobable que el emisor deba enviar el mensaje a un servidor que no sea el de su grupo, por lo que los estudiantes “internet” tendran que
pasearse por toda el drea. Es probable que se vea algo similar al diagrama a continuacion:

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4

Emisor 1 Emisor 2 Emisor 3 Emisor 4

Internet 1

Internet 4

Internet 3

Internet 2

7/

Servidor 1
(71.220.205.157)

Servidor 4
(IP aleatorea)

Servidor 3
(IP aleatorea)

Servid;fr,z’
(IP aleatorea)

Transferencia del conocimiento (15 min)

Charla rapida: équé aprendimos? SRgeraiehe Sl ey

e (Quétipo de conexidn (Wi-Fi, DSL/cable o fibra dptica) preferirias
tener?, ipor qué?

e (Por qué tu mensaje podria tardar en llegar?

Las preguntas de la charla rapida estan ideadas para suscitar un
pensamiento global que relacione la leccién con el mundo y el
futuro de los estudiantes. Respecto a su clase, decida si quiere

. .. discutirlas como clase, en grupos o con sus comparieros de puesto.
Escribir en el diario grup P P

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

Sugerencias para el diario:

éSobre qué se trataba la leccién de hoy?

¢Como te sentiste durante la leccion?

¢Qué aprendiste del internet hoy?

¢Por qué es importante aprender sobre el internet?
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Evaluacion

Evaluacion — El internet

Distribuya las evaluaciones y permita que los estudiantes las completen de forma independiente después de haber explicado claramente las
instrucciones. Gracias a las lecciones anteriores, esto no deberia representar ningin problema para ellos.
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Leccion 17: diversion con bucles “para”

Ver en Code Studio
Reseia

Sabemos que los bucles nos permiten repetir cosas una y otra vez.
Sin embargo, en esta ocasion, aprenderemos como usar bucles que
cuentan con una estructura adicional en ellos. Estas nuevas
estructuras les permiten a los estudiantes desarrollar cédigos mas
potentes y dinamicos.

Propésito

A estas alturas, los estudiantes ya dominan los bucles. Hoy
aprenderan sobre otro bucle usado comunmente en la
programacion. Los bucles “para” repiten comandos un cierto
nimero de veces, pero ademads llevan registro de los valores por los
que pasa. Por ejemplo, un bucle “para” que comienza en el nimero
4, termina en el 8 y tiene un valor de intervalo de paso de 1, se
repetira cuatro veces, pero los valores 4, 5, 6 y 7 seran registrados
por si quieren usarlos en algo mas. El uso de esta estructura,
combinado con variables, puede resultar en programas realmente
fantasticos. En la leccion de hoy, los estudiantes aprenderan lo
basico de los bucles “para”, antes de sumergirse a programar con

ellos en la lecciones futuras.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (20 min)

e  Ampliacién del conocimiento (20 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)
e  Evaluacién (5 min)

e Aprendizaje ampliado

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

. Determinar los valores de inicio, de término y de intervalo de
pasos de un bucle “para”.

e llustrar los valores del contador (counter) que se marquen a lo

largo del bucle “para”, durante la ejecucion.

Preparacion
o Ver el Video Leccidén en accién — Diversidén con bucles
“para”.

0 Imprimir una Guia de trabajo — Diversién con bucles
“para” para cada grupo.

0  Imprimir una Evaluacién — Diversion con bucles “para”
para cada estudiante.

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

Enlaces

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

Para los profesores:

e Video — Diversidn con bucles “para”

e  Guia del profesor — Evaluacién — Diversiéon con bucles “para”
e  Video Leccién en accién — Diversion con bucles “para”

e  Guia del profesor — Diversidn con bucles “para”

Para los estudiantes:

e  Guia de trabajo — Diversién con bucles “para”

e  Evaluacién — Diversidn con bucles “para”

Vocabulario

Bucle “para”: bucles que tienen un inicio, un fin y un incremento
prestablecidos (intervalo de pasos).
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (20 min)

Vocabulario
Esta leccidn tiene una nueva e importante palabra:
e  Bucle “para”: diganlo conmigo, BU — CLE — PA — RA.

Bucles que tienen un inicio, un fin y un incremento prestablecidos.

Para uno Y para todos
e Indique que uno de los bucles que se usan cominmente es un bucle en el que se necesita llevar registro de cudntas veces se ejecuta.

A veces, no quieres empezar por el “principio”.

A veces, no quieres contar de uno en uno.

Los bucles “para” son una poderosa herramienta para establecer un contador (counter) que empiece cuando ustedes quieran,
termine cuando ustedes quieran e incremente la cantidad de pasos que ustedes quieran.

En este momento, puede pasar directamente a un ejemplo del juego.
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Para valores de X desde _. E a I Z R ! PUNTAIE

Ju9ad°r 1 Valor de inicio Valor de término Paso
AN 1 ATV
T T T T T T T T T T T 1
U\ w 8 9 10 w 12 ‘ 13 14 15 16 17 18
RONDA 1 2 Z
Para valores de X desde a \ l En pasos de
Jugador 2 Valor de inicio Valor de término Paso

Para valores de X desde l a ' 8 En pasos de 3

Valor de inicio Valor de término Paso

O )
1 1 ] 1 1 1 1 1 1 1 1
1 2 3 U 5 6 U 8 U n 12 14 15 U 17 18 (

RONDA 2 Para valores de X desde 5 a ‘ 2 En pasos de 5
Jugador 2 Valor de inicio Valor de término Paso
e o 1 1 5
T T T T T T T T 1
Wﬂ 12 } B3 14 15 16 17 18
L
Para valores de X desde 2 a ‘ C En nasn< da -‘t
Jugador 1 Valor de inicio Valor de término Paso
I T T T T T T T T l T T T T T 1
1 ( !2 i 3 4 5 U 7 9 4 P n 4 15 16 17 18
RONDA 3 Para valores de X desde a (0 En pasos de L/
Ju9ad°r 2 E ' : Valorlde initl:io ,Valtir deltérmil:o ]l I:aso X l : g <ﬂ

1 r I
U 8 9 10 w 12 1B 14\ 15/ 16

Ampliacion del conocimiento (20 min)

Guia de trabajo — Diversion con bucles “para”

A veces, queremos repetir cosas una cierta cantidad de veces, pero también queremos llevar registro de los valores mientras lo hacemos. Es aqui
cuando los bucles “para” se vuelven realmente utiles. Cuando usas un bucle “para”, sabes desde el principio cual es el valor de inicio, cudl es el
valor final y cuanto cambia el valor a lo largo del bucle.
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para EEECEade £) a | g en pasosde | B

\ valor de pase

esta es |a cantidad que

r

Valeor de inicie

counter aste es ol valor  valer de términe 52 afiade al ':“3”'_"‘13‘“
esta es la variable oo gue empieza este es el valor con ©ada vez que se ejecuta
que lleva registro &l counter que termina | el bucle
del ndmero que counter cuando se
controla el bucle detiene &l bucle

Bloque de bucle “para” (en espafiol).

Podria ser un poco complicado para los estudiantes mas jovenes entender este pseudocddigo, pero podria ser muy Gtil que usted explicase
(quizas con el apoyo de un diagrama) que es esto lo que usardn como contenido de los bucles “para”.
e Divida a los estudiantes en parejas:

e Antes de empezar una ronda, cada estudiante debe lanzar los

dados tres veces:
Jugar este juego es como si se estuviese ejecutando este bucle:
o  Selanza un dado para determinar el valor inicial de X.

o Se lanzan tres dados para determinar el valor de Para (x= valorlnicial; x<= valorTermino; x= x + paso){ encerrar

P valorXactual;
término de X. !

o Selanza un dado para determinar el valor de intervalo | Afadir valorXactual a puntajeRonda;
de paso de X. }

e Useunadelaslineas numéricas provistas para registrar los bucles
“para”.

Comience en el valor inicial de X.
Avance por la linea numérica, encerrando en un circulo

los nimeros en los intervalos que correspondan. . .
a P Si algunos de los valores resultantes de los dados contradicen las

mecanicas del juego (como por ejemplo, tener un valor inicial de 6
predefinido. pero que el valor de término resulte 2 + 1 + 2), el estudiante debe
e  Sume todos los valores encerrados en circulos para conocer su | volver a lanzar para reiniciar TODOS los valores.
resultado final en esta ronda.
e  Gana quien gane dos de tres rondas.

o Deténgase cuando llegue al valor de término

Transferencia del conocimiento (15 min)

Charla rapida: équé aprendimos?
e  (Qué intervalo necesitas si quieres contar desde el 4 hasta el 13,

de tres en tres? Las preguntas de la charla rdpida estan ideadas para suscitar un
e ¢Quéclase de cosas crees que podrias hacer con un bucle “para”? | Pensamiento global que relacione la leccién con el mundo vy el
e ¢Puedes reproducir un bucle normal con un bucle “para”? futuro de los estudiantes. Respecto a su clase, decida si quiere
e ¢Qué necesitarias para hacerlo? discutirlas como clase, en grupos o con sus compafieros de puesto.

Escribir en el diario

El acto de escribir en sus diarios 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 el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccidn de hoy?
e  (Como te sentiste durante la leccion?

e  ¢Qué esun bucle “para”?
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e  (Por qué usarias un bucle “para” en lugar de un bucle de repeticion o un bucle “mientras”?

Evaluacion (5 min)

Evaluacidn - Diversion con bucles “para”

Distribuya las evaluaciones y permita que los estudiantes las completen de forma independiente después de haber explicado claramente las
instrucciones. Gracias a las lecciones anteriores, esto no deberia representar ningin problema para ellos.

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

Ejecutalo al revés

e Intentarealizar esta Leccion otra vez. Sin embargo, esta vez designen el valor inicial con tres dados y el valor de término con uno. jAseglrese
de que el valor de intervalo de pasos sea negativo!

La rayuela

e  Con tiza, dibuje una rayuela en algun lugar al aire libre.

e  Enumere los cuadrados desde abajo hacia arriba.

e  Pida alos estudiantes que, entre ellos, se designen cuadrados de inicio, de término y cuantos cuadrados deban saltar a la vez.

e  Cuando el estudiante que salte por la rayuela haya terminado, pidale que anote el bucle que acaba de representar.

e Afada lecciones adicionales a realizar en cada cuadrado, como decir una palabra, levantar los brazos o hacer un sonido. Esto le sumara
complejidad a la parte escrita.

76



Aprendo a Programar

Leccion 18: bucles “desde” con la abeja

Ver en Code Studio
Reseia

Esta leccidn se centra en el uso de bucles “para” y de variables que
incrementan, a fin de resolver desafios mas complejos con la abeja.
La leccién comienza con un repaso de los bucles vistos en lecciones
anteriores, ademds de una presentacion de los bucles “para”, con
el objetivo de que los estudiantes puedan resolver de manera mas
efectiva los problemas mas complicados.

Proposito

El concepto de hoy, los bucles “para”, es un elemento muy
importante en las ciencias de la computacion. No sélo porque son
muy usados, sino también porque el proceso de aprendizaje de
estos bucles potencia la comprension de otros conceptos igual de
importantes (como variables y parametros). Los estudiantes
desarrollaran sus habilidades de pensamiento critico al determinar
los valores de inicio, de término y de intervalo de pasos para cada
bucle “para”. Estos bucles involucran muchos conceptos
matematicos, por lo que siéntase libre de acompaniar esta leccion
con una leccion matematica y asi profundizar en la experiencia de

aprendizaje.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (15 min)

e  Leccién puente: bucles “para” (15 min)
e  Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

° Determinar los valores de inicio, de término y de intervalo de
pasos de un bucle “para”.

e  Reconocer cuando usar un bucle “para” u otros tipos de
bucles, como los bucles “repetir” o “mientras”.

Preparacion

o Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

0o Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario del
estudiante.

Enlaces

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

Para los estudiantes:

Manipulativos — Bloques Blockly (cursos C-F)

Vocabulario

Bucle “para”: bucles que tienen un inicio, un fin y un incremento
prestablecidos (intervalo de pasos).
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Introduccion

"m

Recuerde a los estudiantes la Leccidn realizada en “diversion con bucles ‘para’. Animelos a conversar y discutir sobre lo que aprendieron, por
qué creen que podria ser util y si se divirtieron con la Leccién. Sugerimos estas preguntas para comenzar la discusién:

e  (Qué aprendieron en “diversién con bucles ‘para’”’?

e  (Cuadles son los tres componentes principales de un bucle “para”?

o  Valor de inicio, de término y de intervalo de paso.
e  ¢Paraqué crees que podria ser util un bucle “para” en la programacion?
o Es probable que muchos estudiantes no tengan una respuesta para esta pregunta. Permitales formar hipotesis; sin embargo,
eviten invertir mucho tiempo en esta pregunta.
e  (Se divirtieron aprendieron sobre los bucles “para?, ¢por qué o por qué no?
e (Te emociona laidea de usar bucles “para” en desafios en linea?

Leccidon puente: bucles “para” (15 min)

Esta Leccion ayudara a traer los conceptos sin conexién de “diversidon con bucles ‘para’ al mundo digital al cual los estudiantes se estan
sumergiendo. Elija una de las siguientes lecciones para realizar con su clase:

Leccidn sin conexion: bloques de papel

Divida a los estudiantes en parejas. Idealmente, intente formar las mismas parejas que se formaron para la Leccién “diversion con bucles ‘para’”.
Para cada pareja, imprima y entregue un bloque “para”, de los Manipulativos — Bloques Blockly (cursos C - F). Ademas, distribuya un dado por
pareja. Los estudiantes deben turnarse para lanzar el dado y conseguir los siguientes valores:

e  lanzar una vez para determinar el valor de inicio.

e  Llanzar cuatro veces para determinar el valor de término.

e  lanzar una vez para determinar el valor de intervalo de pasos.

Luego, pida que las parejas rellenen los espacios del bloque “para” con los valores obtenidos anteriormente. Asegurese de que anoten los valores
en los espacios correctos.

valer de pase
esta es |a cantidad que

Valeor de inicie

counter aste es 2| valgr valer de terming =2 afiade al mur\ter
esta es la variable oo gue empieza este es el valor con ©ada vez que se ejecuta
que lleva registro &l counter que termina el el bucle
del ndmero que counter cuando se
controla el bucle detiene &l bucle

Usando una linea numérica basica (como la que se usé en “diversidon con bucles ‘para’”) pida a los estudiantes que marquen los valores de inicio,
de término y los valores intermedios que toque este bucle “para”. Cuando todos hayan terminado, sume todos los valores resultantes para
conocer al ganador.
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Revision de desafios en linea en conjunto

Muestre un desafio de la leccidon, recomendamos el desafio nimero 4, ya que propone una posible solucién y requiere que el usuario la evalde.

J

Usando una linea numérica similar a la que se us6 en “diversion con bucles ‘para’”, marque los valores de inicio y de término del bucle “para”
propuesto en el desafio (si no esta usando como ejemplo el desafio nUmero 4, entonces debera proponer usted una posible solucién). Con la
ayuda de la clase, encierre en un circulo los valores que toque el bucle “para” que se encuentren entre los valores de inicio y de término. Si esta
usando el desafio 4, pregunte a la clase cuadl creen que es la respuesta a la pregunta, teniendo en cuenta lo que han visto en la linea numérica.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Desafios en linea

Algunos estudiantes podrian tener problemas diferenciando los bucles “repetir” y los bucles “para”. Recomendamos que los estudiantes cuenten
con hojas de papel para que puedan hacer suposiciones sobre los valores de inicio, término e intervalo de paso. Implementar la programacién
en parejas también podria ser muy util para su clase.

Leccion en Code Studio (link)

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en el diario

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

Sugerencias para el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccidn de hoy?

e  (Como te sentiste durante la lecciéon?

e  (Como se diferencia un bucle “repetir” de un bucle “para”?
e  (Paraqué crees que podria ser Util un bucle “para”?
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Leccion 19: bucles “para” con artista

Ver en Code Studio
Reseia

En esta leccidn, los estudiantes seguirdn practicando con los bucles
“para”, sélo que esta vez lo hardn con el artista. Los estudiantes
realizaran los desafios combinando los conceptos de variables,
bucles y bucles “para”, a fin de crear disefios complejos. Al final,
tendrdn la oportunidad de crear sus propias obras de arte en un
nivel libre.

Proposito

En esta leccion, la creatividad y el pensamiento critico se
complementan magistralmente. Los estudiantes continuaran
practicando con bucles “para” y variables, mientras crean
asombrosas imagenes. Esta leccion promueve la creatividad,
mientras ensefa conceptos fundamentales de las ciencias de la

computacion.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (15 min)

e Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Usarlos bucles “para” para cambiar varias veces los valores de
un bucle.

e  Reconocer cuando usar un bucle “para” u otros tipos de
bucles, como los bucles “repetir” o “mientras”.

Preparacion

0 Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

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

Vocabulario

Bucle “para”: bucles que tienen un inicio, un fin y un incremento
prestablecidos (intervalo de pasos).
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Introduccion

Dibuje (o proyecte) en la pizarra una de las siguientes imagenes:

Pregunte a la clase cdmo podria un computador dibujar la imagen que usted haya ensefado.
Después de permitirles a los estudiantes hacer algunas sugerencias y predicciones, comente que la respuesta es jcon bucles “para”! jobvio!

Cuénteles que pronto aprenderdn como hacer estos hermosos dibujos usando variables y bucles “para”.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Desafios en linea. Leccion en Code Studio

Estos desafios son super divertidos; sin embargo, podria ser de mucha ayuda contar con transportadores y hojas de papel para que los estudiantes
puedan ver estos disefios en la vida real. Si esto no es posible, pidales que intenten trazar con sus dedos los disefios en la pantalla.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en el diario

El acto de escribir en sus diarios 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 el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccion de hoy?

e  (Como te sentiste durante la leccién?

e  Dibuja uno de los disefios que hayas creado hoy. ¢ Qué cédigo necesitas para crearlo?

e  (Qué diseios te gustaria crear?, écomo crees que podrian ayudarte a crearlos los bucles “para” y las variables?
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Leccidon 20: editar comportamientos en Sprite

Lab

Ver en Code Studio
Reseia

Aqui, los estudiantes usardn Sprite Lab para crear sus propios
comportamientos personalizados.

Propdsito

Los estudiantes usaran eventos para hacer que los personajes se
muevan por la pantalla y cambien de tamafio y de color en base a
las érdenes del usuario. Esta lecciéon ofrece una gran presentacion
de los eventos en la programacion, ademas de ser un oportunidad

para que los estudiantes demuestren su creatividad.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (15 min)

e Ampliacion del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Identificar acciones que se correlacionan al introducir eventos.
e Crear un juego animado interactivo usando secuencias y
eventos.

Preparacion

o Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

O Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario del

estudiante.
Cadigo
. Mover en una direccion
° Girar

. Cambiar las propiedades del sprite
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Introduccion

En la leccion de hoy, los estudiantes repasaran los comportamientos en los sprites; sin embargo, en esta ocasion aprenderan como editarlos
directamente e incluso cdmo crearlos.

Repaso: haga preguntas relacionadas a las lecciones de las lecciones del acuario de peces y de la fiesta de baile extraterrestre.

e  (Qué comportamientos podriamos asignar a nuestros sprites?
e  ¢Como crees que se veria el codigo dentro de un comportamiento?

Mostrar: muestre el desafio nimero 1 a los estudiantes.

Reflexion — Interaccidn: pidales predecir qué pasara una vez que se ejecute el cddigo y que lo compartan con su compariero de puesto. Aseglrese
de abrir el editor de comportamientos, presionando “editar” en el bloque de comportamiento misterioso. Ejecute el cédigo y discutan el
resultado.

Analisis: comience a hacer preguntas orientadas a analizar como podrian cambiar este cddigo de comportamiento para crear un efecto diferente.

e  (Qué pasaria si cambiamos el -1 por otro nimero, como el -5? ¢o si lo cambidramos por un nimero positivo, como el 1? ¢y qué tal si
ponemos un 07?
e  Ademas del tamafo, équé otras propiedades de un sprite podriamos cambiar?

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Objetivo: hoy, los estudiantes crearan y editaran sus propios comportamientos. Comenzaran haciendo pequefios cambios en comportamientos
nuevos pero familiares, para luego gradualmente escribir sus propios comportamientos.

Desafios en linea

Transicion: los estudiantes pueden pasar a los dispositivos. Aliéntelos Si un estudiante tiene alguna duda o pregunta, aliéntelo a preguntar
a seguir las instrucciones en cada desafio y ayddelos a darse cuenta | a un compariero antes que a usted. Las preguntas sin respuesta
de que esta es una Leccidon creativa, ideada para facilitar el pueden ser delegadas a un grupo cercano que podria ya tener una
aprendizaje de Sprite Lab. Esta no es una Leccion evaluada ni nada por | solucidn. Pida que los estudiantes describan el problema que estén

el estilo. viendo:

e  (Qué deberia hacer?
Recordatorio: en caso de ser posible compartir los desafios, e  iQué hace?
recuérdeles que sélo deben compartirlos con sus amigos y familiares e ¢Qué te dice eso?

cercanos. Para mas informacion, vea o muestre a la clase el video

Pausa y piensa en la red.

Leccion en Code Studio (link)
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Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en el diario

El acto de escribir en sus diarios 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 el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccion de hoy?

e  (Como te sentiste durante la leccién?

e  (Qué otras cosas te gustarian que fuese capaz de hacer tu mascota?
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Leccion21: mascota virtual

Ver en Code Studio
Reseia

En esta leccion, los estudiantes crearan una mascota virtual
interactiva, la cual se verd y se comportara como ellos quieran. Los
estudiantes usardn la herramienta de “disfraces” de Sprite Lab para
personalizar la apariencia de sus mascotas. Luego, usaran eventos,
comportamientos y otros conceptos que han aprendido para darle
vida a sus mascotas virtuales.

Proposito

Esta leccion les permite a los estudiantes aplicar los conceptos de
programacion vistos en lecciones anteriores en un contexto mas
creativo. Por ejemplo, los estudiantes usaran variables para
acumular la “felicidad” de sus mascotas en la forma de un nimero
entero, lo que deberia ayudarlos a entender otras aplicaciones y
usos para las variables. Al completar esta leccion, los estudiantes
estaran preparados para afrontar el proyecto final.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (15 min)

e  Ampliacion del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

° Crear una mascota virtual interactiva usando eventos,
comportamientos, variables y arte personalizado.

e  Programar soluciones a problemas emergentes en el disefio de
una mascota virtual, como la alimentacion o el monitoreo de
la energia.

Preparacion

o Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

O Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario del

estudiante.
Cadigo
° Imprimir

e Saltara
. Mientras tecla presionada
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Introduccion

Repase los conceptos de evento y comportamiento en la programacion. Adicionalmente, presente la herramienta de “disfraz” de Sprite Lab, la
cual permite a los estudiantes dibujar sus propios disfraces.

Repaso: haga preguntas relacionadas a los eventos y a los comportamientos. Puede recurrir a lecciones pasadas como ejemplo, como el mini
proyecto “fiesta de baile extraterrestre”, de la leccion “eventos con Sprite Lab”.

e  (Recuerdan qué es un evento?

e  (Pueden nombrar algin evento usado para hacer bailar al extraterrestre?, ¢qué hacia especificamente?

o Evento cuando sprite pulsado

o Evento cuando sprite toca sprite

o  Evento cuando tecla presionada

e  (Recuerdan qué es un comportamiento?
e  (Pueden nombrar algun comportamiento usado para hacer bailar al extraterrestre?, équé hacia especificamente?

o  Patrolling

o lJittering
o Spinning right/left

Mostrar: comience mostrando el desafio 1 de la leccion de hoy.

Reflexion — Interaccidn: pida a los estudiantes predecir qué pasara cuando ejecute el cddigo y que lo comenten con su compafiero de puesto.
Ejecute el cddigo y discutan el resultado.

Mostrar: muestre el desafio 2. Brevemente demuestre como realizar las siguientes acciones:

e  Navegar entre el codigo y la pestafia de disfraces

e  Dibujar un disfraz

e  Elegir un disfraz de la biblioteca de disfraces

e  Cambiar el disfraz de sprite de la mascota virtual por un disfraz personalizado

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Objetivo: hoy, ilos estudiantes crearan sus propias mascotas virtuales! Comenzaran dibujando o seleccionando un nuevo disfraz para un sprite.
Luego, crearan eventos para que las interacciones del usuario provoquen acciones y comportamientos en el sprite.
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Desafios en linea

Transicion: los estudiantes pueden pasar a los dispositivos. Aliéntelos a
seguir las instrucciones en cada desafio y ayldelos a darse cuenta de | Sjun estudiante tiene alguna duda o pregunta, aliéntelo a preguntar
que esta es una Leccidn creativa, ideada para facilitar el aprendizaje de a un compafiero antes que a usted. Las preguntas sin respuesta

Sprite Lab. Esta no es una Leccién evaluada ni nada por el estilo. pueden ser delegadas a un grupo cercano que podria ya tener una
solucién. Pida que los estudiantes describan el problema que estén
Recordatorio: en caso de ser posible compartir los desafios, recuérdeles | \iando:

que solo deben compartirlos con sus amigos y familiares cercanos. Para e  iQué deberia hacer?
mas informacion, vea o muestre a la clase el video Pausa y piensa en la e  :Qué hace?
red. e  (Qué te dice eso?

Leccion en Code Studio (link)

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en el diario

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

Sugerencias para el diario:

e  (Sobre qué se trataba la leccién de hoy?

e  (COmo te sentiste durante la lecciéon?

e  (Qué otras cosas te gustarian que fuese capaz de hacer tu mascota?
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Leccion 22-26: proyecto de fin de

curso

Ver en Code Studio

Resefa

En las siguientes cuatro lecciones, los estudiantes usaran sus
habilidades de codificacidon en un proyecto final. Este proyecto les
ayudara a ganar experiencia codificando y a producir material que
podrdn compartir con sus amigos y seres queridos. Los estudiantes
van a explorar, idear, aprender sobre el proceso de disefio,
desarrollar y presentar su resultado final.

En la etapa de exploracién, los estudiantes experimentaran con
ejemplos predisefiados de proyectos, tanto con el artista como con
Sprite Lab, a fin de inspirarlos. ademas, aprenderdn sobre el
proceso de disefio y cdmo implementarlo en sus proyectos. Luego
tendrdn la oportunidad para crear sus proyectos con el artista,
Sprite Lab o cualquier otra interfaz con la que estén familiarizados
(esta es la etapa mas larga del proyecto). Finalmente podrdn

presentar sus proyectos a sus compaﬁeros.

Propdsito

Los estudiantes podrian estar listos para ir directo a desarrollar sus
proyectos; sin embargo, esta leccién les ayudara a darle forma a sus
ideas y ordenarlas como un plan. Esta estructura mantendra a los
mas sofiadores con los pies en la tierra e iluminara el camino para
aquellos que se sientan abandonados en la oscuridad. Deles tanto
tiempo como sea necesario para que los estudiantes desarrollen y
revisen sus proyectos. El ensayo y error implicito en esta leccién les
ayudara a desarrollar habilidades de resolucion de problemas y a

ser perseverantes.

Secuencia para el aprendizaje

e Dia 1-Exploracion de ideas de proyecto (45 min)
e Dia2-Elproceso de disefio (45 min)

e  Dia 3 - Desarrollo del proyecto (45 min)

e  Dia 4 (recomendado para 6% basico)

e Dia5y6-—Presentacion del proyecto (45 min c/u)
e lecciones adicionales

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Planificar de antemano una tarea en curso.

e  Explicar cdmo las limitaciones del sistema pueden afectar el
disefio de un proyecto.

e  Explicar cdmo el compromiso puede mantener un proyecto en
marcha e inspirar creatividad.

e Idear e implementar planes para resolver problemas en el
cédigo.

e  Explicar el proceso de disefio y como ayudd a dar forma al
resultado final del proyecto.

Preparacion
o  Realice su propio proyecto tanto con el artista como con
Sprite Lab. Familiaricese con las capacidades vy
limitaciones de cada herramienta.

o  Modifique la tabla de evaluacién para acomodarla a los
objetivos de su clase e imprima una copia para cada
estudiante.

o  Modifique la Guia de planificacidon para acomodarla a su
clase e imprima una copia para cada estudiante.

Enlaces

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

Para los profesores:

e  Guiadel profesor — Proceso de disefio

e  Guia de trabajo — Disefio del proyecto final

e  Tabla de evaluacién — Proyecto de fin de curso

Vocabulario

e  Definir: averigua los detalles de los problemas que se intentan
resolver.

e  Preparar: investiga, planifica y recolecta materiales para la
Leccién que realizaras.

e Reflexionar: piensa minuciosamente sobre algo, con el
objetivo de mejorar el resultado.

e Intentar: probar cdmo hacer algo.
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Estrategia de aprendizaje

Dia 1 — Exploracion de ideas de proyecto (45 min)

Ejemplos

Objetivo: esta parte del proceso es una exploracion. Los estudiantes se encontraran con una etapa llena de ejemplos de proyectos de los cuales
aprender e inspirarse. Esto no lo sélo les dara a los estudiantes una idea de lo que podrian llegar a hacer, sino que también les ayudara a darse
cuenta de las limitaciones de las herramientas.

Permita a los estudiantes jugar y mezclar los proyectos de esta leccion durante un dia. Sugiérales llevar registro de las ideas y pensamientos que
se les puedan venir a la mente en sus diarios o cuadernos.

Esta Leccidn debe realizarse con los mismos grupos/parejas que desarrollaran los proyectos en las siguientes etapas de esta leccién.

Asegurese de que la clase entienda que desarrollardn sus propios proyectos, por lo que deben poner mucha atencién a cémo estan escritos los
programas en estos ejemplos, asi como también a los conceptos que se aplican en ellos.

Leccion en Code Studio (link)

Dia 2 — El proceso de diseiio (45 min)

Definir y preparar

Los estudiantes crearan un proyecto y planificaran la estrategia para programar dicho proyecto en un solo dia. Al final del dia, los estudiantes
deben tener un boceto y una descripcién del proyecto.

Preparando a los estudiantes para el proceso:

Al comenzar esta parte, su mas grande responsabilidad es ayudar a la clase a entender el alcance de este proyecto. Los estudiantes deben tener
claras las distintas expectativas en las proximas semanas para poder prepararse apropiadamente para sus presentaciones.

Para ayudar a la clase a manejar de forma correcta este proyecto multietapas, es importante que les entregue la Guia de planificacion y la Tabla
de evaluacion el primer dia de planificacidn. Asi, los estudiantes podran verificar cada punto de la tabla de evaluacién y predecir cual sera la nota
final de su proyecto.

La Guia de planificacion les dard a los estudiantes un lugar donde capturar sus ideas mas relevantes y procesarlas mientras avanzan en el proyecto,
de manera que estén mas preparados para la presentacion final.

Como profesor, es su deber decidir qué elementos de estos documentos son los mas relevantes de acuerdo con su exigencia, y asegurarse de
editar o remover cualquier punto que no desee evaluar.

Definir y preparar

Ahora que los estudiantes tienen la Guia de planificacion @ mano, | Garde aproximadamente 5 minutos al final de la clase para que los

deben contestar las preguntas referentes al dia 1. Es probable que estudiantes puedan intercambiar sus guias de planificacién de
deban retomar las notas que tomaron mientras jugaban con los | proyectoy puedan ver el trabajo de sus compafieros. Esto ayudaré
proyectos de ejemplo, especialmente si no tienen acceso a los niveles a asegurarse de que nada sea omitido o ignorado.

de artista o de Play Lab mientras planifican.

Los estudiantes deben concentrarse en definir y planificar sus
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proyectos durante el dia 1. No deben pasar directo a la etapa de desarrollo hasta que sus ideas hayan sido escritas o esquematizadas.

Si los estudiantes tienen problemas para avanzar, ayudelos a formular ideas haciéndoles preguntas o recordandoles los ejemplos, en lugar de
ofrecer soluciones directas.

Dia 3 — Desarrollo del proyecto (45 min)

Intentar
Este dia los estudiantes desarrollaran una version inicial de sus proyectos.

Con la Guia de trabajo — Disefio del proyecto final a mano, los estudiantes deben pasar a los computadores para darle vida a sus proyectos.

Este proceso involucra mucho ensayo y error. Es muy probable que los proyectos en cuestion sean versiones truncadas de la vision original (o
algo totalmente diferente). Recuérdeles que esta clase de compromiso es comun en el disefio de softwares, pero que necesitan asegurarse de
llevar registro de todos los cambios del producto y sus razones.

Los estudiantes no deben olvidar completar la Guia de trabajo — Disefio del proyecto final mientras avanzan. Podria ser util sugerir una pausa
para completar la Guia de trabajo, en donde puedan analizar y discutir las preguntas durante el periodo de desarrollo. De forma alternativa, el
copiloto (revisar el video programacién en parejas o leer los puntos clave) puede estar atento a las respuestas que surjan mientras el piloto

codifica.

Aseglrese de que cada miembro del equipo/pareja tenga su propia Guia de trabajo — Disefio del proyecto final, ya que hay preguntas enfocadas
al comportamiento y a las reflexiones de cada estudiante, de forma individual.

Dia 4 (recomendado para 6% basico) — Revision del proyecto (45
min)
Reflexionar y volverlo a intentar

Cada grupo interactuara con otro grupo, con el objetivo de dar y recibir criticas y comentarios, a fin de reforzar sus proyectos.

Reflexionar

Para reflexionar, que cada grupo se junte con otro para probar el proyecto de cada uno. Después de 10 minutos, que los grupos analicen y
discutan las preguntas de la Guia de trabajo — Disefo del proyecto final.

Aliente a los estudiantes a hacer las preguntas de la Guia de disefio al otro grupo y anotar las respuestas de manera que puedan recurrir a ellas
en el futuro. Esta Leccidn podria tomar aproximadamente 15 minutos extras.

Volverlo a intentar

Con sus nuevas reflexiones a mano, los estudiantes pueden dirigirse a Debe evitar enviar esta Ultima parte de la leccion como tarea, a
los computadores con muchas ideas para reeditar sus proyectos. Ya | menos que los estudiantes cuenten con acceso a internet o haya
que sélo les quedardan 10 minutos, es probable que tengan que estudiantes que vivan cerca uno del otro.

escoger solo las ideas mds importantes para incorporar a sus

programas.
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Dia 5 y 6 — Presentacion del proyecto (45 min. cada uno)

Presentaciones

Los estudiantes creardn y presentaran sus proyectos de una manera que haya sido establecida (escrito, oral o a través de recursos multimedia).

Crear

Idealmente, tendra suficiente tiempo disponible para que los Si busca qué parte de esta leccion podria asignar como tarea, jesta
estudiantes trabajen en sus presentaciones. Esto les permitird | eslaindicada! Las presentaciones no deben ser necesariamente en

incorporar elementos multimedia, como diapositivas. Para mas ideas | formato digital, por lo que esta es una gran oportunidad para
realizar una Leccidn sin conexion.

de presentaciones, visite el sitio web 72 Creative Ways for Your
Students to Show What They Know (sitio en inglés).

Aliente a los estudiantes a incluir toda la informacidn de la seccién J de la Guia de diseio del proyecto final en sus presentaciones, ademas de
dos 0 mas preguntas de la seccién K.

Presentar
Los estudiantes deberan, primero que todo, presentar sus apps. Luego, pueden discutir las preguntas que hayan incluido en sus presentaciones.

Puede ser muy util que los estudiantes se anoten en una lista para establecer el orden de las presentaciones, de manera que puedan disfrutar
de las presentaciones de sus compafieros sin la ansiedad producida por la incertidumbre de no saber si seran los siguientes.

Lecciones adicionales

Si los estudiantes dominan los conceptos de programacién, pruebe pedirles desarrollar sus proyectos en otras plataformas, cémo Scratch o Alice.
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Leccion 27: éQué es la

Leccion con conexion Ver en ISTE.ORG

Propdsito

Al interactuar con la IA, los alumnos de primaria suelen aprender
mas sobre lo que la IA no puede hacer bien, y no

sobre lo que si puede hacer bien.

Este proyecto ofrece a los alumnos oportunidades de explorar las
tareas que la |A es capaz de hacer bien, como el

reconocimiento de imagenes y voz, y las tareas que los humanos
hacemos mejor, como percibir las emociones o

tomar decisiones éticas.

En esta primera sesidn los estudiantes veran conceptos generales
referentes a la inteligencia artificial y discutiran que es lo que se
puede hacer y lo que no con esta herramienta.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacion del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)
e Evaluacién (5 min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado el
mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

Inteligencia Artificial?

Preparacion

O Vea el video ¢Qué es lo inteligente de la inteligencia
artificial?

o Familiaricese con el uso de traducciones automaticas en
YouTube.

Recursos
Para los Profesores:

Conseguir acceso a TV o proyector para ver videos.

Video — ¢Qué es lo inteligente de la inteligencia artificial?
Video Ejemplo practico de uso de la inteligencia artificial y el
aprendizaje: La inteligencia artificial que hizo trampa.

Video — Etica e inteligencia artificial

Para los estudiantes:

Cuaderno y lapiz para tomar notas.

Vocabulario

1A: Inteligencia Artificial, rama de la informatica que se encarga
del disefio de programas que pueden aprender y tomar
decisiones por cuenta propia.

1A general: Concepto de la inteligencia artificial que considera
el aprendizaje de cualquier tarea por parte de una maquina,
sin necesidad de que un humano de indique reglas.

IA estrecha: Concepto de inteligencia artificial, en la que un
sistema es capaz de realizar tareas especificas y no aprender
tareas extra para las que no fue disefiado.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

La inteligencia artificial a nuestro alrededor

Pregunte a los alumnos:

e  (Qué sabes de la IA que estd a tu alrededor?

e  (Tus padres usan teléfonos inteligentes para viajar de un lugar a otro?

e (Tienes un asistente activado por voz en tu casa, como Alexa o el Asistente de Google?
e  ¢Alguno de tus familiares usa Pandora o Spotify para seleccionar la musica que escucha?

e  ¢Alguno tiene una cuenta de Netflix que le recomienda peliculas?

e (Te parece que estos programas informaticos y aplicaciones imitan bien el comportamiento humano?

Ampliacion del conocimiento (30 min)

La inteligencia artificial a nuestro alrededor

Explique a los alumnos que los anteriores son ejemplos de IA. La IA es la ciencia e ingenieria para crear programas informaticos que pueden
imitar la inteligencia humana. La IA no puede volverse humana, pero puede realizar tareas de forma similar a los humanos.
Muestre el video ¢ Qué es lo inteligente de la inteligencia artificial? a sus estudiantes, discuta el video con ellos y asegurese de incluir las siguientes

ideas en su debate.

e  Todos los desarrolladores de IA esperan crear algin dia maquinas que puedan hacer todas las tareas que hacen los humanos. A esto se le

llama IA general.

. Por ahora, la IA estd limitada a realizar solo una o unas cuantas tareas limitadas. Esto se le lama IA estrecha.
Comente que la inteligencia artificial puede aprender por cuenta propia y que el siguiente video veran como un sistema se aprovechd de los bugs

de un juego para poder ganar.

Muestre el video |a inteligencia artificial que hizo trampa.

Pregunte a los estudiantes:

e  (Cuantosintentos les tomd a las maquinas empezar a aprender estrategias
basicas?

e  (Esta bien que la maquina se haya aprovechado de los errores del juego
para crear nuevas estrategias?

Transferencia del conocimiento (5
min)

Escribir en el diario y charla rapida

Objetivos del analisis

Las preguntas desde el segundo video apuntan a dos factores. 1)
Para que un sistema de inteligencia artificial aprenda de forma
auténoma se requiere de millones de intentos. Para un humano,
hacer algo millones de veces tomaria mucho tiempo, sin
embargo, para una maquina no es gran esfuerzo. 2) Que la
maquina use errores en el sistema no estd bien ni estd mal
porque las maquinas no piensan en términos de moralidad. Sélo
se limitan a hacer la tarea que se les pidid. Hay un campo que se
dedica al estudio de lo que es bueno y malo con la inteligencia
artificial y se llama ética de la inteligencia artificial.

Haga una lluvia de ideas para listar las tecnologias de IA con las que los alumnos estén familiarizados. Incluya el nombre de la IA (p. ej., laaplicacion
Waze o vehiculo auténomo) y el comportamiento humano que imita la IA (p. ej., desplazarse de un punto A hacia un punto B, o conducir un
auto). Comente a los alumnos que en este proyecto tendran la oportunidad de participar en lecciones en linea y desconectados que les ayudaran
a aprender mas sobre algunas tareas que la |IA hace bien, otras que la IA no hace bien y cémo la IA aprende a completar tareas.
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Evaluacion (10 min)

e  Los estudiantes definen con sus propias palabras en su cuaderno:
o ¢Qué es la inteligencia artificial?

o  ¢En qué situaciones diarias se utiliza?, mencione tres ejemplos.

Experiencias de aprendizaje de profundizacidn

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Cada vez mejor
e  Los estudiantes pueden averiguar mas sobre inteligencia artificial y la ética a través de este video.

Desafio de curso
e  Elcurso puede pensar en una problematica o situacion que les gustaria mejorar con inteligencia artificial en su colegio.
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Leccion 28: ¢Qué hace bien y mal la IA? |

Leccion con conexion Ver en ISTE.ORG

Proposito

Al interactuar con la IA, los alumnos de primaria suelen aprender
mas sobre lo que la IA no puede hacer bien, y no sobre lo que si
puede hacer bien.

Este proyecto ofrece a los alumnos oportunidades de explorar las
tareas que la IA es capaz de hacer bien, como el

reconocimiento de imdgenes y voz, y las tareas que los humanos
hacemos mejor, como percibir las emociones o

tomar decisiones éticas.

En esta segunda sesion los estudiantes experimentaran con dos
tareas realizadas por la |A; la primera es jugar al gato y la segunda,
identificar sonidos de pajaros y determinardn qué tan bien y qué
tan mal lo hace.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)
e  Evaluacion (5 min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado el
mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

Preparacion

o  Solicite acceso a la sala de computacidn o consiga
computadores o tabletas para los estudiantes.

Recursos
Para los Profesores:
e Enlace - Tic Tac Toe (juego del gato)

https://www.aaronccwong.com/tic-tac-toe
Para los estudiantes:
e  Cuaderno y lapiz para tomar notas.

Vocabulario

e |A:Inteligencia Artificial, rama de la informatica que se encarga
del disefio de programas que pueden aprender y tomar
decisiones por cuenta propia.

e 1A general: Concepto de la inteligencia artificial que considera
el aprendizaje de cualquier tarea por parte de una maquina,
sin necesidad de que un humano de indique reglas.

e |A estrecha: Concepto de inteligencia artificial, en la que un
sistema es capaz de realizar tareas especificas y no aprender
tareas extra para las que no fue disefiado.

96


https://cdn.iste.org/www-root/Libraries/Documents%20%26%20Files/Artificial%20Intelligence/AIGDK5_1120_ES.pdf
https://cdn.iste.org/www-root/Libraries/Documents%20%26%20Files/Artificial%20Intelligence/AIGDK5_1120_ES.pdf
https://www.aaronccwong.com/tic-tac-toe

Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

¢Qué recordamos sobre la inteligencia artificial?
En esta Leccidn, los estudiantes recordaran lo visto en la clase pasada a partir de las siguientes preguntas:
e  ¢Qué hicimos la clase anterior?
o Aprender lo que es la inteligencia artificial y los usos que se le da en la vida cotidiana.
e  (En qué casos se pueden ver sistemas de inteligencia artificial?
o  Enaplicaciones que hacen recomendaciones como Spotify, YouTube o en aquellas que permiten tomar decisiones como Waze.
e  (Como aprende la inteligencia artificial?
o  Practicando millones de veces. (Hay otra forma en la que la inteligencia artificial puede aprender, pero eso se vera en otros cursos.
e  (Creen ustedes que la inteligencia artificial es mejor que los humanos para hacer tareas?

o Estaeslapreguntaclave delaclase. En algunos casos, si, pero en otros no. Para tareas predecibles y muy especificas, la inteligencia
artificial tiende a ser mejor, porque comete menos errores y no se cansa; para tareas mas complejas, no es muy buena porque
aun no existe un sistema que imite la inteligencia general de los humanos.

Comente que a continuacion veran diferentes usos de la inteligencia artificial y ellos decidiran si es buena para realizar las lecciones o no.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Dos ejemplos de inteligencia artificial

Primer Ejemplo

Pregunte quién juega Tic-Tac-Toe (Gato), con quién les gusta jugarlo y quién gana habitualmente.

Haga que los estudiantes jueguen al gato con su compafiero de banco un par de minutos.

Cuente a los alumnos que Aaron Wong programo una IA para jugar Tic-Tac-Toe con cinco reglas que debe seguir la IA. Entrégueles el siguiente
link:

https://www.aaronccwong.com/tic-tac-toe

Expliqueles que TIE significa empate en inglés.

Permita que cada uno de los alumnos juegue 10 veces contra la IA y pidales que registren cuantas veces gana la IA, cuantas veces ganan ellos y
cuantas veces el juego termina en empate. Pregunte si jugar Tic-Tac-Toe es una tarea que hizo bien la IA.

Explique a los alumnos que se trata de un ejemplo de una IA entrenada para realizar una tarea especifica. Sefiale que normalmente una IA puede
realizar muy bien una tarea especifica.

Sefale que, debido al algoritmo de la maquina y la naturaleza del juego, es imposible ganarle.

Segundo ejemplo

Pregunte a los alumnos como se comunican los pajaros entre si.

Sino saben la respuesta, expliqueles que los pajaros utilizan cantos para dar alarmas o comunicarse con otros cuando buscan comida, entre otras
razones. Digales que es posible aprender mucho sobre los pajaros escuchando esos cantos y conociendo el sonido de los diferentes cantos de los
pajaros.

Para ayudar a las personas a estudiar a los pajaros, un grupo de programadores recopilé miles de grabaciones de cantos de pajaros y las reunié
en un gran conjunto llamado Bird Sounds. Luego crearon una IA que aprendié por si misma a clasificar todos los cantos de los pdjaros, encontrar
fotos de las diferentes aves y etiquetar cada una de ellas.

Ahora, cualquiera puede usar Bird Sounds para encontrar cantos de pdjaros especificos o solo para explorar. Permita que los alumnos indaguen
en la coleccién por varios minutos. Pregunte a los alumnos si la IA hizo bien su tarea.

e  (Fue facil explorar la coleccion?

e  (Pudieron examinar la coleccidn para acceder a la informacidn de los diferentes pdajaros?

e  ¢Pudieron encontrar aves especificas?

e  ¢Seles ocurren formas de facilitar el uso de la coleccién?
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Explique que este ejemplo y el juego Tic-Tac-Toe son similares porque cada uno hace una sola cosa. Sin embargo, son diferentes porque la IA de
Tic-Tac-Toe fue entrenada para usar cinco reglas, pero en el caso de Bird Sounds, la IA aprendid por si misma a identificar, clasificar y etiquetar
sonidos. Diga que la IA de Bird Sounds es buena para clasificar y organizar sonidos

Transferencia del conocimiento (10 min)

Escribir en el diario y charla rapida

Los estudiantes escriben en su bitacora las experiencias que tuvieron con los sistemas de inteligencia artificial, respondiendo las siguientes
preguntas:

e  (Como se llamaba el sistema?

e  ¢(Paraqué servia?

e  (Elsistema funciona bien o mal para realizar esa tarea?

Evaluacion (- min)

e  Se puede utilizar las respuestas entregadas previamente como evaluacién formativa.

Experiencias de aprendizaje de profundizacidon

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Cada vez mejor
e  Los estudiantes pueden ver otros experimentos con Google Quick Draw.

Desafio de curso
e  (Qué otras lecciones similares y limitadas se pueden hacer con inteligencia artificial? Haga una lluvia de ideas con su curso.
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Leccion 29: {Qué hace bien y mal la IA? |l

Leccion con conexion Ver en ISTE.ORG

Propdsito

Al interactuar con la IA, los alumnos de primaria suelen aprender
mas sobre lo que la IA no puede hacer bien, y no sobre lo que si
puede hacer bien.

Este proyecto ofrece a los alumnos oportunidades de explorar las
tareas que la |A es capaz de hacer bien, como el

reconocimiento de imdgenes y voz, y las tareas que los humanos
hacemos mejor, como percibir las emociones o

tomar decisiones éticas.

En esta tercera sesidn, los estudiantes experimentaran con dos
recursos mas en inteligencia artificial, uno permite que el sistema
adivine un personaje y el otro es un chatbot que permite simular
conversaciones.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacion del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)
e Evaluacién (5 min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado el
mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

Preparacion

o  Solicite acceso a la sala de computacion o consiga
computadores o tabletas para los estudiantes.

Recursos

Para los Profesores:

e  Enlace — Akinator, juego que adivina personajes y animales.

. Enlace — Alizia, chatbot conversacional que imita Ia
conversacion entre humanos.

e Video—¢Como aprenden las maquinas?

Para los estudiantes:

e  Cuadernoy lapiz para tomar notas.

Vocabulario

e |A:Inteligencia Artificial, rama de la informdtica que se encarga
del disefio de programas que pueden aprender y tomar
decisiones por cuenta propia.

e 1A general: Concepto de la inteligencia artificial que considera
el aprendizaje de cualquier tarea por parte de una maquina,
sin necesidad de que un humano de indique reglas.

e |A estrecha: Concepto de inteligencia artificial, en la que un
sistema es capaz de realizar tareas especificas y no aprender
tareas extra para las que no fue disefiado.

e Chatbot: Robot o sistema de inteligencia artificial que se
especializa en conversar o interactuar con humanos.

929


https://cdn.iste.org/www-root/Libraries/Documents%20%26%20Files/Artificial%20Intelligence/AIGDK5_1120_ES.pdf
https://cdn.iste.org/www-root/Libraries/Documents%20%26%20Files/Artificial%20Intelligence/AIGDK5_1120_ES.pdf
https://es.akinator.com/game
http://deixilabs.com/alizia.html
https://www.youtube.com/watch?v=R9OHn5ZF4Uo

Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

¢Qué recordamos sobre la inteligencia artificial?
En esta Leccidn, los estudiantes recordaran lo visto en la clase pasada a partir de las siguientes preguntas:
e  (Qué es lainteligencia artificial?
o Es un sistema que permite que una maquina aprenda y tome decisiones por cuenta propia. El objetivo es que estos sistemas
puedan realizar tareas comunmente hechas por humanos.
e  (Qué tareas puede realizar bien una inteligencia artificial?
o  Tareas que sean limitadas en su enfoque y que tengan sus limites definidos.
e  ¢Qué sistema vimos la Ultima clase?
o Uno para identificar cantos de aves y otro para jugar al gato (tic tac toe) sin perder.
Comente que ahora veran dos sistemas mas. Uno que permite adivinar un personaje y otro que permite hablar con una maquina. Su mision sera
decidir si es que realizan la tarea de forma apropiada o no.

Ampliacidn del conocimiento (30 min)

Dos ejemplos mas de inteligencia artificial

Primer Ejemplo

Comience con Akinator. Identifique un animal para que la IA lo adivine. Juegue este juego con todo el grupo.

e  ¢Cuantas preguntas hizo Akinator antes de adivinar el animal?

e  (Adivind correctamente?

e  (las preguntas fueron claras y faciles de contestar?

e  (Observaron algun patrén en la forma de hacer las preguntas?

e  (Esbueno Akinator adivinando?

Akinator es bueno adivinando, pero dentro de sus funciones, es una entidad limitada.

Segundo ejemplo

En esta Leccion los estudiantes experimentaran hablando con la chatbot Alizia, la cual estd entrenada para parecer humana.

Deje que los estudiantes conversen con ella por unos minutos y luego haga las siguientes preguntas:

e  (Pensaron que Alizia era una persona real?

e  (Erabuena para mantener una conversacion?

e  (Qué diferencia hay entre Alizia y un humano en términos de conversacién?

En realidad, Alizia es una entidad bastante limitada porque nunca toma la iniciativa en la conversacion y a veces las respuestas que entrega no
tienen relacidn con el tema que se estaba hablando, ademds tampoco es capaz de recordar temas anteriores y puede volver a hablar temas.
Con un poco mas de suspicacia, uno puede descubrir ademas como ella evita hablar sobre temas que no conoce e intenta desviar la conversacién
hacia la persona.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Escribir en el diario y charla rapida
Pregunte a los alumnos cuales de las cuatro tareas hizo bien la IA y cuales no. Los estudiantes deben crear un cuadro donde escriban la tarea y
cual fue su apreciacién.
Como muestra la siguiente tabla.
Tarea Evaluacion
Jugar al gato (Tic Tac Toe) Bien porque nunca perdia.
Organizar cantos de pajaros
Adivinar animales a través de preguntas
Mantener una conversaciéon con una persona
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Explique que en la siguiente Leccidn los estudiantes van a hacer una Leccién que les permitird comprender como se programan los sistemas de
inteligencia artificial.

Evaluacion (- min)

e  Se puede utilizar las respuestas entregadas previamente como evaluacién formativa.

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 Aquellos estudiantes interesados en ver cdmo funciona la inteligencia artificial en mayor detalle pueden ver este video: ¢ COmo aprenden
las mdquinas?

Desafio de curso

e Los estudiantes pueden seleccionar las lecciones que mas les gustaron para generar una presentacion para otros cursos o un aula abierta.
Ma3s detalles en la parte 5 de esta serie de proyectos.
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Leccion 30: IA y reconocimiento de imagenes

Leccion sin conexion Ver en ISTE.ORG

Propésito

Al interactuar con la IA, los alumnos de primaria suelen aprender
mas sobre lo que la IA no puede hacer bien, y no

sobre lo que si puede hacer bien.

Este proyecto ofrece a los alumnos oportunidades de explorar las
tareas que la IA es capaz de hacer bien, como el

reconocimiento de imagenes y voz, y las tareas que los humanos
hacemos mejor, como percibir las emociones o

tomar decisiones éticas.

En esta tarea no en linea, los alumnos aprenderan cémo una IA
utiliza las imagenes y caracteristicas fisicas para organizar las
imdgenes de animales por tipo, a partir de la creacién de un sistema
de reconocimiento de imagenes con ilustraciones.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)
e  Evaluacién (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado
el mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

e  Explicar las limitaciones de traducir problemas desde el
lenguaje humano al lenguaje de las maquinas

Preparacion

o Imprima las hojas que se encuentran en la seccién de
recursos. Saque una copia por grupo de 4 estudiantes.

Recursos

Para los Profesores:

e  Enlace — Set de imagenes para clasificar.

Para los estudiantes:

e  Cuadernoy lapiz para tomar notas.

e  Enlace COCO, sistema que permite buscar imagenes por tipo y
muestra como el sistema de inteligencia artificial reconoce las
imagenes.

Vocabulario

e |A:Inteligencia Artificial, rama de la informatica que se encarga
del disefio de programas que pueden aprender y tomar
decisiones por cuenta propia.

e  Extraccion: la accién de identificar o separar.

e  Caracteristica: propiedad Unica medible.

e Reconocimiento de imagenes: capacidad de un programa
informdtico para analizar pixeles en una imagen e identificar
objetos, personas u otros.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

¢COmo podria funcionar un algoritmo de reconocimiento de imagenes?
Escriba en la pizarra “ALGORITMO”, pregunte a los estudiantes si saben lo que significa.

Coménteles que, aunque parezca una palabra complicada, en realidad un algoritmo es como una receta de cocina, son pasos para poder llegar a
una solucion a un problema.

En esta Leccidn, los estudiantes van a crear un algoritmo de reconocimiento de imdgenes, siguiendo los mismos pasos de programadores y
cientificos de datos.

Separe al curso en grupos de 3-4 estudiantes y entrégueles un set de hojas a cada uno.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Preparando los criterios de clasificacion

Los alumnos trabajan en grupos pequefios de 3—4 para completar esta Leccion. Entregue a cada grupo 10 imagenes: 5 perros y una mezcla de
otros 5 animales (p. €j., vacas, patos, elefantes, etc.) y dé a cada equipo papel para escribir. Comente a los alumnos que aprenderan como se
puede ensefiar a una |A el reconocimiento de imagenes y a organizar imagenes por tipo.

Pida a un alumno de cada equipo que ponga el papel de manera horizontal y que escriba a lo largo de la parte superior del 1 al 10. Al lado
izquierdo, deben escribir estas cinco preguntas como una lista vertical: ¢ Pelaje? ¢ Cuatro patas? ¢ Garras? ¢Cola? ¢Boca?

Explique que una IA puede comparar dos imdagenes para ver si son idénticas, pero que le resulta mas dificil reconocer que dos imagenes pueden
ser del mismo tipo cuando no son idénticas. Una forma de ensefiarle a una |IA a reconocer que dos imagenes son similares, pero no idénticas
consiste en identificar las caracteristicas de una imagen que pueden usarse para distinguir una imagen de otra. Esto se llama extraccién de
caracteristicas. Una |A no es capaz de “ver” que dos imagenes son similares cuando no son idénticas, pero puede comparar caracteristicas. Dé a
los equipos unos minutos para responder las preguntas de cada una de las imdgenes que tienen. Las respuestas deben ser “Si” o “No”.

Ahora, comente a los alumnos que entrenaran a la |A para reconocer perros. Diga que, para ser un perro, la respuesta a todas las preguntas debe
ser “Si”. Pida a los equipos que clasifiquen las imagenes como “perro” o “no perro” y verifique que la clasificacion sea correcta. Si los alumnos
expresan que la clasificacion es correcta, pregunteles cuales caracteristicas eliminaron las imagenes que no son de perros. Si la clasificacion no
es correcta, pregunteles qué imagenes terminaron en el grupo equivocado. Durante esta discusion, asegurese de que los alumnos comprendan
que la IA no entiende qué le piden que haga. Solo sigue las reglas que le dieron: colocar en un mismo grupo todas las imagenes en las que la
respuesta a las cinco preguntas es “Si”. Es especialmente Util que una IA haga una tarea como esa cuando se maneja una gran cantidad de datos,
como en la coleccién Bird Sounds analizada en clases anteriores.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Escribir en el diario y charla rapida

Los estudiantes responden a las siguientes preguntas en sus cuadernos.
e  (Qué aprendi en esta clase?

e  (Como identifica la inteligencia artificial a las imagenes?

e  ¢(De verdad piensan los computadores? éPor qué?

Evaluacion (- min)

e  Se puede utilizar las respuestas entregadas previamente como evaluacidn formativa.
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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  Agquellos estudiantes interesados en ver cdmo funciona el reconocimiento de imdgenes con inteligencia artificial, puede visitar COCO
(Common Objects in Context).

Desafio de curso
e Los estudiantes pueden seleccionar las lecciones que mas les gustaron para generar una presentacion para otros cursos o un aula abierta.
Mas detalles en la parte 5 de esta serie de proyectos.
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Leccidon 31: Proyecto expandible — Feriade IA |

Leccion con conexion Ver en ISTE.ORG

Propdsito

Al interactuar con la IA, los alumnos de primaria suelen aprender
mas sobre lo que la IA no puede hacer bien, y no

sobre lo que si puede hacer bien.

Este proyecto ofrece a los alumnos oportunidades de explorar las
tareas que la |A es capaz de hacer bien, como el

reconocimiento de imdgenes y voz, y las tareas que los humanos
hacemos mejor, como percibir las emociones o

tomar decisiones éticas.

En esta Leccidn los estudiantes seleccionardn una de las lecciones
realizadas relacionadas con la inteligencia artificial y crearan stands
para presentar conceptos aprendidos en clases a otros cursos o
profesores.

La feria de IA se presenta en un minimo de tres sesiones, pero el
docente puede expandir las sesiones si quiere integrar una mayor
cantidad de recursos.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (15 min)

e Ampliacién del conocimiento (25 min)
e Transferencia del conocimiento (5 min)
e  Evaluacién (- min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado el
mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

Preparacion

O Prepare una lista de las lecciones realizadas con el curso
hasta la fecha en términos de inteligencia artificial,
programacion u otros.

o  Solicitar acceso a sala de computacidn para que los
estudiantes puedan investigar y revisar lecciones
realizadas con anterioridad.

Recursos
Para los Profesores:
e  Rubrica para evaluar el proyecto.
Para los estudiantes:
e  Cuadernoy lapiz para tomar notas.
e Links de lecciones anteriores para presentarlas.
o Enlace -- COCO
o  Enlace — Akinator, juego que adivina personajes y
animales.
o  Enlace — Alizia, chatbot conversacional que imita la
conversacion entre humanos.
o Video—éCémo aprenden las maquinas?
o Enlace - Tic Tac Toe (juego del gato)
https://www.aaronccwong.com/tic-tac-toe
o  Enlace - Google Quick Draw.

Vocabulario

1A: Inteligencia Artificial, rama de la informatica que se encarga del
disefio de programas que pueden aprender y tomar decisiones por
cuenta propia.
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Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Recordando las lecciones realizadas

En conjunto con el curso realice recorrido por todas las lecciones realizadas con el curso tanto en materia de inteligencia artificial como
programacion. Una vez que haya alrededor de diez lecciones diferentes, haga las siguientes preguntas a sus estudiantes para que reflexionen,
consulte en voz alta.

e  (Cudlles gustd masy por qué?

e  ¢Qué aprendieron sobre la IA al realizar esa Leccion?

e  (Cuadl Leccidn les resulté mas dificil y por qué?

e  ¢Qué aprendieron sobre la IA al hacer esa Leccion?

e  Sipudieran elegir una Leccion para ensefiarla a otra persona, écudl seriay por qué?

Ampliacion del conocimiento (25 min)

Seleccion de lecciones

A partir de las preguntas anteriores, organice a los estudiantes en grupos de 3 a cuatro integrantes. Cada grupo tendra que preparar un stand

para presentar el contenido o la Leccion elegida y debe incluir los siguientes puntos:

e  Unadescripcion de lo que los alumnos han aprendido sobre lo que la IA hace bien y lo que no.

e Unademostracién de la Leccidn en linea o no en linea que decidieron compartir.

e  Una explicacién de por qué los alumnos eligieron demostrar esa Leccidn en particular y lo que les ensefid sobre lo que la IA hace bieny lo
que no.

Durante esta sesion lo importante es que los estudiantes puedan volver a ver los proyectos y reflexionar en base a las preguntas presentadas

previamente.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Definir grupos y lecciones

Al final de esta sesion, cada grupo deberia tener definido el proyecto que desea presentar en conjunto con los contenidos. Indique a los
estudiantes que estos deberan comenzar a planificar su stand la préxima sesion y que pueden recurrir a material extra como afiches, impresiones
o recortes para poder hacer mas atractiva su presentacion.

Recuérdeles que deben cumplir con los tres puntos indicados en la seccidn anterior.

Evaluacion (- min)

e  Se puede utilizar la siguiente rubrica para evaluar el proyecto.

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 Los estudiantes pueden buscar otros experimentos, videos o recursos extra para poder explicar lo que quieran presentar en sus stands.

Desafio de curso

e Idealmente no deberian repetirse los proyectos, sin embargo, un concepto se puede ejemplificar a partir de dos lecciones diferentes.
Fomente a que los estudiantes no repitan lecciones.
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Aprendo a Programar

Leccidon 32: Proyecto expandible — Feria de IA

Leccién con conexidn Ver en ISTE.ORG

Proposito

Al interactuar con la IA, los alumnos de primaria suelen aprender
mas sobre lo que la IA no puede hacer bien, y no

sobre lo que si puede hacer bien.

Este proyecto ofrece a los alumnos oportunidades de explorar las
tareas que la IA es capaz de hacer bien, como el

reconocimiento de imagenes y voz, y las tareas que los humanos
hacemos mejor, como percibir las emociones o

tomar decisiones éticas.

En esta Leccidn los estudiantes comenzaran a preparar sus stands
para poder presentarlos en la préxima.

La feria de IA se presenta en un minimo de tres sesiones, pero el
docente puede utilizar mas clases de considerar necesario y si
quiere integrar una mayor cantidad de recursos.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e Ampliacién del conocimiento (35 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)
e  Evaluacion (- min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado el
mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

Preparacion

o  Prepare una lista de las lecciones realizadas con el curso
hasta la fecha en términos de inteligencia artificial,
programacion u otros.

0  Solicitar acceso a sala de computacién para que los

estudiantes puedan investigar y revisar lecciones
realizadas con anterioridad.

Recursos

Para los Profesores:

e  Rubrica para evaluar el proyecto.
Para los estudiantes:

e  Cuadernoy lapiz para tomar notas.
e  Material extra para decorar stand.

Vocabulario

1A: Inteligencia Artificial, rama de la informatica que se encarga del
disefio de programas que pueden aprender y tomar decisiones por
cuenta propia.
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Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Definiendo equipos y proyectos

Organice a los estudiantes en conjunto con sus equipos.

Anote en la pizarra el nombre de cada equipo y el tema de inteligencia artificial que va a cubrir cada uno. Indique a los estudiantes que durante
esta sesion deben preparar su stand y la préxima haran la presentacidn para otros cursos, profesores (o de forma interna como prueba si quiere
expandir esta Leccion).

Indique que idealmente los contenidos no se deben repetir y de ser asi, que cada grupo debe presentar una Leccién diferente, puesto que la idea
es que cada stand sea interesante para los visitantes.

Ampliacion del conocimiento (35 min)

Seleccién de lecciones

Los estudiantes prosiguen con la preparacion de sus stands.

Una idea para fomentar la colaboracién y el trabajo en equipo en base a las fortalezas de cada estudiante seria asignar responsabilidades dentro

de cada grupo.

e  Divisidon encargada de presentar al publico el concepto general.

e  Division encargada del disefio de recursos graficos y decoracion del stand.

e Divisidon encargada de la experiencia o experimento para demostrar el concepto con el publico.

Recuerde a los estudiantes que su stand debe incluir los siguientes puntos:

e  Unadescripcion de lo que los alumnos han aprendido sobre lo que la IA hace bien y lo que no.

e Unademostracion de la Leccion en linea o no en linea que decidieron compartir.

e  Una explicacién de por qué los alumnos eligieron demostrar esa Leccion en particular y lo que les enseid sobre lo que la IA hace bien y lo
que no.

Monitoree a cada grupo durante la clase.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Definir grupos y lecciones
Al final de esta sesion los estudiantes deberian tener definida la demostracion y la explicacion, indique que la préxima clase realizaran su
presentacion.

Evaluacion (- min)

e  Se puede utilizar la siguiente rubrica para evaluar el proyecto.

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 Los estudiantes pueden buscar otros experimentos, videos o recursos extra para poder explicar lo que quieran presentar en sus stands.

Desafio de curso

e Idealmente no deberian repetirse los proyectos, sin embargo, un concepto se puede ejemplificar a partir de dos lecciones diferentes.
Fomente a que los estudiantes no repitan lecciones.
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Aprendo a Programar

Leccidon 33: Proyecto expandible — Feria de IA

Leccién con conexidn Ver en ISTE.ORG

Proposito

Al interactuar con la IA, los alumnos de primaria suelen aprender
mas sobre lo que la IA no puede hacer bien, y no sobre lo que si
puede hacer bien.

Este proyecto ofrece a los alumnos oportunidades de explorar las
tareas que la IA es capaz de hacer bien, como el reconocimiento de
imdgenes y voz, y las tareas que los humanos hacemos mejor, como
percibir las emociones o tomar decisiones éticas.

En esta Leccion los estudiantes presentaran sus stands.

La feria de IA se presenta en un minimo de tres sesiones, pero el
docente puede utilizar mas clases de considerar necesario y si
quiere integrar una mayor cantidad de recursos.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (35 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)
e  Evaluacién (- min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado el
mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

Preparacion
O  Prepare una lista de las lecciones realizadas con el curso
hasta la fecha en términos de inteligencia artificial,
programacion u otros.
o  Solicitar acceso a sala de computacidon para que los

estudiantes puedan investigar y revisar lecciones
realizadas con anterioridad.

Recursos

Para los Profesores:

e  Rubrica para evaluar el proyecto.
Para los estudiantes:

e  Cuaderno y lapiz para tomar notas.

Vocabulario

1A: Inteligencia Artificial, rama de la informatica que se encarga del
disefio de programas que pueden aprender y tomar decisiones por
cuenta propia.
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Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Preparando los stands

Organice a los estudiantes en conjunto con sus equipos.

Cada equipo tendra 10 minutos para armar sus stands.

Ampliacion del conocimiento (35 min)

Inician las presentaciones
Cada equipo presenta sus lecciones. Se puede invitar a otros cursos menores a participar en los stand o grupos de profesores o se puede testear
internamente a modo de marcha blanca.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Reflexiones de cierre

Los estudiantes reflexionan sobre la efectividad de los stands para transmitir la informacién que querian sobre inteligencia artificial.
e  (Fue mistand efectivo en comunicar lo que queria transmitir?

e  (Qué lecciones se pudieron haber mejorado?

Evaluacion (- min)

e  Se puede utilizar la siguiente rubrica para evaluar el proyecto.

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 Los estudiantes pueden buscar otros experimentos, videos o recursos extra para poder explicar lo que quieran presentar en sus stands.

Desafio de curso

e Idealmente no deberian repetirse los proyectos, sin embargo, un concepto se puede ejemplificar a partir de dos lecciones diferentes.
Fomente a que los estudiantes no repitan lecciones.
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Aprendo a Programar

Leccidn 34: Los sentidos comparados con los

sensores |

Leccidn sin conexion Ver en ISTE

Proposito

En este proyecto, los alumnos identificaran los sentidos que los
animales, incluidas las personas, usamos todos los

dias. Exploraran las formas en que los animales usan sus sentidos, y
aprenderan que los dispositivos robéticos tienen

sensores que imitan los sentidos de los animales y permiten que los
robots interactien con el entorno.

En la primera Leccion los estudiantes reflexionaran y dialogaran
respecto a cdmo los sensores de las maquinas y los sentidos de las
personas son similares.

Secuencia para el aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)
e  Evaluacién (- min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado el
mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

Preparacion
o Veaelvideo de tipos de Robots.

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

Recursos

Para los Profesores:

e Video—Tipos de Robots

Para los estudiantes:

e  Cuaderno o bitacora de curso.

Vocabulario

e Sentido: una facultad, como la vista, el oido o el tacto, que
usan las personas o los animales para percibir informacién del
mundo exterior.

e Sensor: un dispositivo que permite que una maquina perciba
el mundo natural.
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Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Los sentidos y el mundo

Pregunte a los alumnos:
e  (Como interactuan las personas y los animales con el mundo que los rodea?
e  (Qué necesitas para cruzar una calle sin peligro, disfrutar una cancién o decidir si te gusta una comida?

Guie a los alumnos para concluir que las personas y los animales usan sus sentidos para que les ayuden a navegar su entorno y tomar decisiones
sobre las acciones que realizan. Ayude a los alumnos a enumerar los cinco sentidos basicos que usamos los seres humanos (vista, oido, gusto,
tacto y olfato). Plantee las siguientes preguntas:

e  (Qué sabes acerca de tus sentidos?

e  ¢Como usas tus sentidos para tomar decisiones sobre las acciones que realizas?

e (loque estas aprendiendo se podria aplicar en el futuro en situaciones similares?

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Los tipos de robot

Haga una lluvia de ideas con los alumnos sobre por qué los robots podrian necesitar interactuar con su

entorno.

Plantee a los alumnos las siguientes preguntas: ¢ Han visto o escuchado hablar de robots que pueden aspirar un piso, lavar ventanas o limpiar la
caja de arena del gato? ¢Cémo hacen los robots estas tareas?

¢Una vez que el robot completd la tarea correctamente, les parece que puede aplicar lo que aprendid a otras situaciones similares? Explique que
algunos robots pueden usar sus sensores para recoger informacion y tomar decisiones autonomas sobre cdmo completar una tarea, incluso en
un entorno cambiante. Se llaman robots asistidos por inteligencia artificial o robots con IA.

Muestre el siguiente video: Tipos de Robots por cada tipo de robot, analicen qué funciones deben cumplir y qué sentidos necesitan utilizar para
poder realizar sus funciones.

Transferencia del conocimiento (15 min)
Escribir en el diario y charla rapida

Anote en la pizarra o proyecte los siguientes tipos de robot:
1. Robots de interaccidn

Robots industriales méviles

Robots de servicio

Robots de entretenimiento

. Robots educativos

Cada estudiante debe escribir por cada tipo de robot una tarea que puede cumplir y un sensor necesario para ello. No es necesario que los

estudiantes sepan el nombre especifico del sensor, sino que pueden escribir el sentido necesario para desempefiar la tarea. Por ejemplo, un

robot repartidor necesita ver.

Vea la siguiente tabla como ejemplo:

TIPO DE ROBOT FUNCION ESPECIFICA SENTIDOS

DE INTERACCION \ Hablar con gente y responder preguntas. Escuchar

INDUSTRIAL }
|
|

G AW

DE SERVICIO
DE ENTRETENIMIENTO
EDUCATIVO
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Aprendo a Programar

Evaluacion (- min)

Se puede utilizar la seccidn de transferencia del conocimiento como evaluacién formativa.

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  Agquellos estudiantes que quieran saber mas sobre los sentidos, puede interesarles saber que existen al menos 7 sentidos.

Desafio de curso
e Imaginen que como equipo pueden desarrollar un robot. ¢ Qué robot les gustaria crear? ¢A qué categoria perteneceria? ¢Qué sensores
utilizaria?
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Aprendo a Programar

Leccidn 35: Los sentidos comparados con los

sensores |l

Leccién con conexidn Ver en ISTE

Propoésito

posit

En este proyecto, los alumnos identificaran los sentidos que los
animales, incluidas las personas, usamos todos los

dias. Exploraran las formas en que los animales usan sus sentidos, y
aprenderan que los dispositivos robdticos tienen

sensores que imitan los sentidos de los animales y permiten que los
robots interactuen con el entorno.

En esta Leccidon los estudiantes realizaran dos experimentos
relacionados con sensores; uno que son las cdmaras que permite
que las maquinas “vean” y el otro que imita la propiocepcién que
indica cual es la posicion de la mdaquina en el espacio y su
orientacién.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)
e  Evaluacién (- min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

e  Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado
el mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estén
influenciadas por practicas culturales.

Preparacion

O  Revise los recursos disponibles en los enlaces.
O Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario de
apuntes.

o  Consiga acceso a sala de computacion idealmente con
webcam.

Recursos

Para los Profesores:

e  Enlace — Kuula tours virtuales en 3d.

. Enlace — Google Semi-Conductor.

Para los estudiantes:

e  Cuaderno o bitacora de curso.

e  Movil smartphone con acceso a internet.

Vocabulario

e Sentido: una facultad, como la vista, el oido o el tacto, que
usan las personas o los animales para percibir informacion del
mundo exterior.

e  Sensor: un dispositivo que permite que una maquina perciba
el mundo natural.
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Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Sensores y experimentos e hipdtesis

Pregunte a los alumnos:
e  (Qué vimos la ultima sesion?

Idealmente los estudiantes deberian recordar que vieron los sentidos de los humanos y los sensores en las maquinas.

Comente que en esta sesion van a realizar dos experimentos que tienen que ver con los sensores de las maquinas. Uno tiene que ver con la vista
y el otro con el sentido del equilibrio (que son los sensores de aceleracion en los teléfonos).

Pregunte a los estudiantes qué tipo de experimento se imaginan que se pueden hacer con la vista de las maquinas y del sentido del equilibrio. El
objetivo de esta pregunta es involucrarlos en el conocimiento y que puedan formular hipdtesis. Anote algunas ideas y luego las revisan al final
de la clase.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Dos experimentos

Primer experimento: Vista

Una camara es un tipo de los sensores que puede usar para ver un robot con IA. Permita que los alumnos experimenten con una aplicacién de
reconocimiento de imagen asistida por IA como Google Semi-Conductor, que usa una cdmara web para ver los movimientos de una persona,
luego analiza y diagrama la posicion y el movimiento de la persona con una red neuronal y, finalmente, responde haciendo tocar a la orquesta
en consecuencia.

Discuta el diagrama del movimiento en la pantalla y pregunte a los alumnos qué estd viendo la IA.

Segundo experimento: Vestibular

Este experimento utiliza el sentido vestibular de las maquinas. En este caso, el teléfono cuenta con un acelerometro que permite saber su
orientacién en relacién al espacio y la posicion en la que se encuentra.

Haga que los estudiantes visiten el sitio Kuula demos desde su teléfono movil y que vean los paisajes en 3d que se encuentren en las muestras.

Enfatice que, asi como una persona puede saber que esta de pie derecha, también puede saber que esta acostada, de cabeza o de costado. El
celular utiliza unos sensores internos para poder saber su posicidn y puede imitar a un humano mostrando el tour en 3d en relacidn a la posicién
del celular.

Transferencia del conocimiento (10 min)
Escribir en el diario y charla rapida

Cada estudiante responde en su bitacora las siguientes preguntas:

e  (Qué experimento realizamos hoy?

e  (En qué consistia el experimento?
e  ¢Qué sentido utilizé la maquina para imitar

Evaluacion

Se puede utilizar la seccidn de transferencia del conocimiento como evaluacion formativa.
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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  Aquellos estudiantes que quieran saber mds sobre los sentidos, puede interesarles saber que existen al menos 7 sentidos.

Desafio de curso
e Imaginen que como equipo pueden desarrollar un robot. ¢ Qué robot les gustaria crear? ¢A qué categoria perteneceria? ¢Qué sensores
utilizaria?
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Aprendo a Programar

Leccidn 36: Los sentidos comparados con los

sensores lli

Leccién con conexidn Ver en ISTE

Proposito

En este proyecto, los alumnos identificaran los sentidos que los
animales, incluidas las personas, usamos todos los

dias. Exploraran las formas en que los animales usan sus sentidos, y
aprenderan que los dispositivos robéticos tienen

sensores que imitan los sentidos de los animales y permiten que los
robots interactuen con el entorno.

En esta tercera Leccion los estudiantes realizaran dos experimentos
mas con los sensores de mdquinas. Uno es Speechnotes que
permite transcribir audio y el otro es Magic Sketchpad que permite
a la maquina sentir lo que se estd dibujando.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e Ampliacion del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)
e  Evaluacién (- min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado el
mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

Preparacion
O  Revise los recursos disponibles en los enlaces.

O Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario de

apuntes.
o Consiga acceso a sala de computacidon se necesita
micréfono.
Recursos

Para los Profesores:

e  Enlace —Speechnotes, notas de voz.

e  Enlace — Magic Sketchpad dibujo asistido por IA
Para los estudiantes:

e  Cuaderno o bitacora de curso.

e  Mdvil smartphone con acceso a internet.

Vocabulario

e Sentido: una facultad, como la vista, el oido o el tacto, que
usan las personas o los animales para percibir informacién del
mundo exterior.

e  Sensor: un dispositivo que permite que una maquina perciba
el mundo natural.
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Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Sensores y experimentos e hipdtesis

Pregunte a los alumnos:
e  (Qué experimentos realizamos la sesion anterior?

La sesidn anterior se experimentd con la vista de las maquinas y la propiocepcion a través de dos aplicaciones: Google semi conductor y Kuula.

Indique que en esta sesidon experimentaran con dos sentidos mas de las maquinas, pero que les correspondera a ellos asociar el sentido a los
sensores.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Dos experimentos

Primer experimento: Audicion

Un micréfono es un tipo de sensor que puede usar un robot con IA para escuchar. Haga que los alumnos experimenten con una aplicacion de
sonido o voz asistida por IA como_Speechnotes, que escucha hablar a los alumnos, usa el procesamiento del lenguaje natural para el
reconocimiento de voz y muestra lo que el usuario dijo en texto en la pantalla. Comente el resultado dado por la pantallay pregunte alos alumnos
qué tan precisamente escuchd y entendio la IA al usuario.

Segundo experimento: Tacto

Un panel o una pantalla tactil son sensores que puede usar un robot con IA para percibir el tacto. Invite a los alumnos a experimentar con una
aplicacion sensible al tacto asistida por IA como Magic Sketchpad, que percibe el tacto a través de un panel o pantalla tactil; diagrama el tacto
usando lineas en la pantalla y utiliza una red neuronal para predecir el resto del dibujo del usuario. Pida a los alumnos que intenten dibujar lo
que la IA espera y otras cosas que no espera. Discuta la precision del diagrama y la prediccidn de la IA de lo que pasaria en el siguiente dibujo.

Transferencia del conocimiento (10 min)
Escribir en el diario y charla rapida

Cada estudiante responde en su bitacora las siguientes preguntas:
e (Qué experimento realizamos hoy?

e (En qué consistia el experimento?

e  (Qué sentido utilizd la maquina para percibir los estimulos?

Tras las respuestas de los estudiantes explique que se trabajé con la audicidn y el tacto. Si bien ellos no tocaron ninguna maquina en el segundo
experimento, el robot fisico podria tener una pantalla en la que dibujar y ahi “sentiria” que estan interactuando con él fisicamente.

Evaluacion (- min)

Se puede utilizar la seccién de transferencia del conocimiento como evaluacién formativa.
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Aprendo a Programar

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 Aquellos estudiantes que quieran saber mds sobre los sentidos, puede interesarles saber que existen al menos 7 sentidos.

Desafio de curso

e Imaginen que como equipo pueden desarrollar un robot. ¢ Qué robot les gustaria crear? ¢ A qué categoria perteneceria? ¢ Qué sensores

utilizaria?
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Aprendo a Programar

Leccidon 37: Proyecto expandible — Un robot

prototipo |

Leccidn sin conexion Ver en ISTE

Proposito

En este proyecto expandible, los estudiantes utilizaran los
aprendizajes adquiridos sobre sensores y tipos de robot para
disefar un prototipo de robot que realice una tarea especifica. El
docente puede completar este trabajo en el minimo de dos sesiones
o generar una mayor cantidad de lecciones incluyendo un prototipo
fisico (con materiales reciclados, por ejemplo) y una presentacién
con un pitch de ventas.

En esta primera sesion los estudiantes reflexionaran acerca de sus
experiencias previas con sensores y robots y pensardn en un
concepto general de un robot que solucione algin problema
cotidiano.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e Ampliacién del conocimiento (30 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)
e  Evaluacion (- min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

. Buscar diversas perspectivas para mejorar artefactos
computacionales.

e  Usar un proceso iterativo para planificar el desarrollo de un
programa incluyendo las perspectivas de otros y las
preferencias de los usuarios.

Preparacion
O Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario de
apuntes.

o  Consiga acceso a sala de computacién para que puedan

Recursos

Para los Profesores:

e  Enlace —7 sentidos con definiciones de cada uno de ellos.
Para los estudiantes:

e  Cuaderno o bitacora de curso.

e Movil smartphone con acceso a internet.

Vocabulario

e Sentido: una facultad, como la vista, el oido o el tacto, que
usan las personas o los animales para percibir informacion del
mundo exterior.

e  Sensor: un dispositivo que permite que una maquina perciba
el mundo natural.

120


https://cdn.iste.org/www-root/Libraries/Documents%20%26%20Files/Artificial%20Intelligence/AIGDK5_1120_ES.pdf
https://drive.google.com/file/d/1q88UOQ1qfpXs7IE1-T2zzBh1PtqhLXOX/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q88UOQ1qfpXs7IE1-T2zzBh1PtqhLXOX/view?usp=sharing
https://www.7sentidos.org/nosotros/nuestros-7-sentidos.html

Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Los robots, los sensores y la inteligencia artificial

Recuerde a los alumnos que un robot con IA usa sensores para percibir su entorno y luego usa esa informacion para completar una tarea en
forma auténoma.

Dibuje la siguiente tabla en la pizarra y complétela en conjunto con sus estudiantes:

Vista Camara, sensor térmico, sensor ultrasénico

Olfato Detectores quimicos (tecnologias en desarrollo y disponibles de
forma limitada comercialmente)

Gusto Detectores quimicos (tecnologias en desarrollo y disponibles de
forma limitada comercialmente)

Tacto Pantalla tactil, termometros, detectores de humedad.

Oido Micréfonos

Vestibular Acelerémetros

Divida al grupo en grupos de 3 a 4 estudiantes e indique que cada equipo va a disefiar un concepto y prototipo de robot que cumpla una funcién.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Diseiio de un robot

Creen una lista de tareas que les gustaria que un robot fuese capaz de completar. Seleccione una de la lista para usarla como modelo. Por

ejemplo, quizas los alumnos dijeron que les gustaria un robot que pudiera lavar platos. Un robot con IA podria ser una solucidn ldgica. éQué

deberia incluir el disefio de este robot? Revise su ejemplo con todo el grupo siguiendo estos

cuatro pasos:

e  Asigne un nombre al robot asistido por IA y defina su propdsito: Lavabot: es un robot con IA que ahorra
tiempo en el hogar y otros lugares en los que se sirve comida porque carga y opera lavavajillas.

e  (Ddnde se encontrarian estos robots con IA? En cocinas privadas y comerciales.

e (Como se mueve un robot con IA? Cilindros y motores controlan las partes méviles (p. ej., manos y brazos robéticos), unas ruedas le
permiten desplazarse.

e  (Qué sensores necesitaria este robot con IA? Sensores tactiles permiten al robot saber cuando toca o sostiene algo, una cdamara le permite
“ver” objetos, y un sensor le indica su ubicacién en la cocina en relacién con los platos y el aparato lavavajillas.

Transferencia del conocimiento (5 min)
Escribir en el diario y charla rapida

Cada grupo deberia tener preparado un concepto de robot con el nombre y el propédsito. En la proxima sesidn los estudiantes deberian definir
qué sensores utiliza para recibir informacion del ambiente y cémo se movilizaria a través de los diferentes lugares en los que se desempefie.

Evaluacion (- min)

Se puede utilizar esta rubrica para evaluar el proyecto de forma sumativa.
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Aprendo a Programar

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 Aquellos estudiantes que quieran saber mds sobre los sentidos, puede interesarles saber que existen al menos 7 sentidos.

Desafio de curso

e Imaginen que como equipo pueden desarrollar un robot. ¢ Qué robot les gustaria crear? ¢ A qué categoria perteneceria? ¢ Qué sensores

utilizaria?
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Aprendo a Programar

Leccidon 38: Proyecto expandible — Un robot

prototipo Il

Leccidn sin conexion Ver en ISTE

Proposito

En este proyecto expandible, los estudiantes utilizaran los
aprendizajes adquiridos sobre sensores y tipos de robot para
disefar un prototipo de robot que realice una tarea especifica. El
docente puede completar este trabajo en el minimo de dos sesiones
o generar una mayor cantidad de lecciones incluyendo un prototipo
fisico (con materiales reciclados, por ejemplo) y una presentacién
con un pitch de ventas.

En esta segunda sesion, los estudiantes desarrollaran el concepto
del robot y generardn un documento en conjunto con una
ilustracion que permita comunicar sus creaciones.

Secuencia para el aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

e Ampliacion del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)
e  Evaluacién (- min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

. Buscar diversas perspectivas para mejorar artefactos
computacionales.

e  Usar un proceso iterativo para planificar el desarrollo de un
programa incluyendo las perspectivas de otros y las
preferencias de los usuarios.

Preparacion
O Asegurese de que cada estudiante tenga su Diario de
apuntes.

o  Consiga acceso a sala de computacién para que puedan

Recursos

Para los Profesores:

e  Enlace —7 sentidos con definiciones de cada uno de ellos.
Para los estudiantes:

e  Cuaderno o bitacora de curso.

e Movil smartphone con acceso a internet.

Vocabulario

e Sentido: una facultad, como la vista, el oido o el tacto, que
usan las personas o los animales para percibir informacion del
mundo exterior.

e  Sensor: un dispositivo que permite que una maquina perciba
el mundo natural.
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Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Armando grupos y definiendo objetivos

Reuna cada grupo con su equipo.
Anote en la pizarra la funcionalidad general de cada robot en conjunto con el nombre de cada equipo. Indique a los estudiantes que deben
redactar un documento indicando la funcionalidad de su robot, los sensores que utilizaria, el nombre y otras especificaciones.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Generando el concepto del prototipo

Los alumnos trabajan en grupos pequeiios e identifican una tarea que desean que complete un robot con inteligencia artificial. Cada equipo
desarrolla un documento que incluye:

e  Unadescripcion escrita de qué es el robot con IA y cdmo completara la tarea identificada.

e  Unadescripcion de cuatro pasos de su robot con IA para resolver una tarea.

e Undibujo o ejemplo escrito del robot con IA en accién.

Transferencia del conocimiento (10 min)
Entrega de reportes

Los estudiantes presentan sus prototipos a compaieros de grupo y se retroalimentan respecto a mejoras para sus diseifos. Posteriormente
entregan sus reportes.

Evaluacion (- min)

Se puede utilizar esta rubrica para evaluar el proyecto de forma sumativa.

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 Se puede generar una presentacion en Prezzi, Canva o Google Presentation para poder presentar sus trabajos.

Desafio de curso
e  Elcurso puede generar una feria con prototipos y designar mas clases para la elaboracién de stands y demostraciones en vivo.
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	Día 1 – Exploración de ideas de proyecto (45 min)
	Ejemplos

	Lección en Code Studio (link)
	Día 2 – El proceso de diseño (45 min)
	Definir y preparar
	Definir y preparar

	Día 3 – Desarrollo del proyecto (45 min)
	Intentar

	Día 4 (recomendado para 6to básico) – Revisión del proyecto (45 min)
	Reflexionar y volverlo a intentar
	Reflexionar
	Volverlo a intentar

	Dia 5 y 6 – Presentación del proyecto (45 min. cada uno)
	Presentaciones
	Crear
	Presentar
	Lecciones adicionales


	Lección 27: ¿Qué es la Inteligencia Artificial?
	Propósito
	Secuencia para el aprendizaje
	Objetivo
	Preparación
	Recursos
	Vocabulario

	Estrategia de aprendizaje
	Conocimiento inicial (10 min)
	La inteligencia artificial a nuestro alrededor

	Ampliación del conocimiento (30 min)
	La inteligencia artificial a nuestro alrededor

	Transferencia del conocimiento (5 min)
	Escribir en el diario y charla rápida

	Evaluación (10 min)
	Experiencias de aprendizaje de profundización
	Cada vez mejor
	Desafío de curso


	Lección 28: ¿Qué hace bien y mal la IA? I
	Propósito
	Secuencia para el aprendizaje
	Objetivo
	Preparación
	Recursos
	Vocabulario

	Estrategia de aprendizaje
	Conocimiento inicial (5 min)
	¿Qué recordamos sobre la inteligencia artificial?

	Ampliación del conocimiento (30 min)
	Dos ejemplos de inteligencia artificial

	Transferencia del conocimiento (10 min)
	Escribir en el diario y charla rápida

	Evaluación (- min)
	Experiencias de aprendizaje de profundización
	Cada vez mejor
	Desafío de curso


	Lección 29: ¿Qué hace bien y mal la IA? II
	Propósito
	Secuencia para el aprendizaje
	Objetivo
	Preparación
	Recursos
	Vocabulario

	Estrategia de aprendizaje
	Conocimiento inicial (5 min)
	¿Qué recordamos sobre la inteligencia artificial?

	Ampliación del conocimiento (30 min)
	Dos ejemplos más de inteligencia artificial

	Transferencia del conocimiento (10 min)
	Escribir en el diario y charla rápida

	Evaluación (- min)
	Experiencias de aprendizaje de profundización
	Cada vez mejor
	Desafío de curso


	Lección 30: IA y reconocimiento de imágenes
	Propósito
	Secuencia para el aprendizaje
	Objetivos
	Preparación
	Recursos
	Vocabulario

	Estrategia de aprendizaje
	Conocimiento inicial (5 min)
	¿Cómo podría funcionar un algoritmo de reconocimiento de imágenes?

	Ampliación del conocimiento (30 min)
	Preparando los criterios de clasificación

	Transferencia del conocimiento (10 min)
	Escribir en el diario y charla rápida

	Evaluación (- min)
	Experiencias de aprendizaje de profundización
	Cada vez mejor
	Desafío de curso


	Lección 31: Proyecto expandible – Feria de IA I
	Propósito
	Secuencia para el aprendizaje
	Objetivo
	Preparación
	Recursos
	Vocabulario

	Estrategia de aprendizaje
	Conocimiento inicial (15 min)
	Recordando las lecciones realizadas

	Ampliación del conocimiento (25 min)
	Selección de lecciones

	Transferencia del conocimiento (5 min)
	Definir grupos y lecciones

	Evaluación (- min)
	Experiencias de aprendizaje de profundización
	Cada vez mejor
	Desafío de curso


	Lección 32: Proyecto expandible – Feria de IA II
	Propósito
	Secuencia para el aprendizaje
	Objetivo
	Preparación
	Recursos
	Vocabulario


	Estrategia de aprendizaje
	Conocimiento inicial (5 min)
	Definiendo equipos y proyectos

	Ampliación del conocimiento (35 min)
	Selección de lecciones

	Transferencia del conocimiento (5 min)
	Definir grupos y lecciones

	Evaluación (- min)
	Experiencias de aprendizaje de profundización
	Cada vez mejor
	Desafío de curso


	Lección 33: Proyecto expandible – Feria de IA III
	Propósito
	Secuencia para el aprendizaje
	Objetivo
	Preparación
	Recursos
	Vocabulario

	Estrategia de aprendizaje
	Conocimiento inicial (10 min)
	Preparando los stands

	Ampliación del conocimiento (35 min)
	Inician las presentaciones

	Transferencia del conocimiento (5 min)
	Reflexiones de cierre

	Evaluación (- min)
	Experiencias de aprendizaje de profundización
	Cada vez mejor
	Desafío de curso


	Lección 34: Los sentidos comparados con los sensores I
	Propósito
	Secuencia para el aprendizaje
	Conocimiento inicial (10 min)
	Objetivo
	Preparación
	Recursos
	Vocabulario

	Estrategia de aprendizaje
	Conocimiento inicial (10 min)
	Los sentidos y el mundo

	Ampliación del conocimiento (30 min)
	Los tipos de robot

	Transferencia del conocimiento (15 min)
	Escribir en el diario y charla rápida

	Evaluación (- min)
	Experiencias de aprendizaje de profundización
	Cada vez mejor
	Desafío de curso


	Lección 35: Los sentidos comparados con los sensores II
	Propósito
	Secuencia para el aprendizaje
	Objetivo

	Preparación
	Recursos
	Vocabulario


	Estrategia de aprendizaje
	Conocimiento inicial (5 min)
	Sensores y experimentos e hipótesis

	Ampliación del conocimiento (30 min)
	Dos experimentos

	Transferencia del conocimiento (10 min)
	Escribir en el diario y charla rápida

	Evaluación
	Experiencias de aprendizaje de profundización
	Cada vez mejor
	Desafío de curso


	Lección 36: Los sentidos comparados con los sensores III
	Propósito
	Secuencia para el aprendizaje
	Objetivo
	Preparación
	Recursos
	Vocabulario

	Estrategia de aprendizaje
	Conocimiento inicial (5 min)
	Sensores y experimentos e hipótesis

	Ampliación del conocimiento (30 min)
	Dos experimentos

	Transferencia del conocimiento (10 min)
	Escribir en el diario y charla rápida

	Evaluación (- min)
	Experiencias de aprendizaje de profundización
	Cada vez mejor
	Desafío de curso


	Lección 37: Proyecto expandible – Un robot prototipo I
	Propósito
	Secuencia para el aprendizaje
	Objetivos
	Preparación
	Recursos
	Vocabulario

	Estrategia de aprendizaje
	Conocimiento inicial (10 min)
	Los robots, los sensores y la inteligencia artificial

	Ampliación del conocimiento (30 min)
	Diseño de un robot

	Transferencia del conocimiento (5 min)
	Escribir en el diario y charla rápida

	Evaluación (- min)
	Experiencias de aprendizaje de profundización
	Cada vez mejor
	Desafío de curso


	Lección 38: Proyecto expandible – Un robot prototipo II
	Propósito
	Secuencia para el aprendizaje
	Conocimiento inicial (5 min)
	Objetivos
	Preparación
	Recursos
	Vocabulario

	Estrategia de aprendizaje
	Conocimiento inicial (5 min)
	Armando grupos y definiendo objetivos

	Ampliación del conocimiento (30 min)
	Generando el concepto del prototipo

	Transferencia del conocimiento (10 min)
	Entrega de reportes

	Evaluación (- min)
	Experiencias de aprendizaje de profundización
	Cada vez mejor
	Desafío de curso




