Programa con TurtleArt

Resumen de la leccién

Publico objetivo: 10-16 afios. Nivel principiante.
Duracion: 90 minutos

Objetivos de aprendizaje:
Tus estudiantes participaran en una actividad practica y atractiva en la que aplicaran sus
habilidades de programacién para dibujar figuras geométricas creadas con bloques de
cdodigo. Mediante el uso de ejemplos y su modificacién, tus estudiantes aprenderan a crear
sus propias figuras. El objetivo de esta actividad es ampliar su comprensién de la
programacion basica y la generacion de resultados graficos.
El objetivo es ayudar a los alumnos a desarrollar habilidades de pensamiento computacional
mediante:
- El desarrollo de habilidades de programacion para resolver problemas (algoritmos y
codificacion).
- La descomposicion del problema en partes manejables (descomposicion de
problemas).
- El disefio y la aplicacién de algoritmos para procesar datos (disefio algoritmico y
automatizacién de procesos).

Online u offline: online

Pensamiento Computacional:
® Fundamentos del PC:

o Descomposicidn ~ dividir un problema en partes méds pequefias

o Reconocimiento de patrones - buscar similitudes o patrones
dentro de esas partes mds pequefias que puedan ayudar a
resolver el problema.

o Abstraccidn - distinguir Los aspectos fundamentales

Materiales

® Ordenador.
® Internet.
® Enlace: playfulinvention.com/webturtleart
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https://www.playfulinvention.com/webturtleart/

Preparacion

1. Divide a tus estudiantes en pequefios grupos de 2 o 3 personas. Si los grupos son
mas grandes, puede resultar dificil que todos interactien.
2. Proporciona un ordenador a cada grupo.

Descripcion de la leccion - Programa con TurtleArt

Introduccién al Pensamiento Computacional (10 minutos)
Introduccién al Pensamiento Computacional (10 minutos)
Pregunta a tus estudiantes:

® ,;Qué sabes sobre como funcionan los ordenadores y los teléfonos?
® ;Pueden pensar por si mismos? (;Por qué si o por qué no?)

® ;Quién controla lo que hace un ordenador?

® ;Son creativos los ordenadores?

® ;Pueden los ordenadores resolver problemas?

Explica a tus estudiantes que van a trabajar en el Pensamiento Computacional. En pocas
palabras, esto implica aprender a hacer que un ordenador resuelva un problema por ti. No se
trata solo de programar, sino también, por ejemplo, de aprender a descomponer un problema
en partes o a reconocer patrones para poder resolverlo mejor.

Hay cuatro pilares fundamentales del Pensamiento Computacional:
® Descomposicidn - dividir un problLema en partes mds pequedas

® Reconocimiento de patrones - buscar similitudes o patrones dentro
de esas partes méds pequefias que puedan ayudarte a resolver el
problema.

® Abstraccidn - distinguir entre Los aspectos principales y
secundarios. ¢Qué es realmente importante para resolver el
problLema?

® Algoritmos - elaborar instrucclones paso a paso para resolver el
problLema. En esta Leccidn se iLntroduciréd el reconocimiento de
patrones

En esta leccidn te introduciremos al reconocimiento de patrones.
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Actividad principal — Programacion con TurtleArt
Paso 1 (20 minutos)
e Breve introduccién a la interfaz de TurtleArt (ver Apéndice 1).
e Copia el cédigo del Ejemplo 1 (ver Apéndice 2).
e FEjecuta el programa.
e ;Qué ocurre si cambias los nimeros de los bloques rosas?
e ,;Puedes dibujar una simple cruz en su lugar?
e ,;Puedes cambiar el color?

e Explica cémo funciona a un compafiero/a.

Paso 2 (10 minutos)
e Copia el cédigo del Ejemplo 2 (ver Apéndice 2)
e FEjecuta el programa
e ,Qué pasa si cambias los numeros de los bloques rosas?

e Explica cémo funciona a una compafiera/o.

Paso 3 (10 minutos)
e Copia el cédigo del Ejemplo 3 (ver Apéndice 2).
e FEjecuta el programa.
e ,Qué pasa si cambias los numeros de los bloques rosas?

e Explica cémo funciona a un compafiero/a.

Paso 4 (10 minutos)
e ,;Puedes hacer un cuadrado?
e Puedes hacer un triangulo?

e ,;Puedes hacer una espiral cuadrada (avanzado)?
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e Explica cémo funciona a una compafiera/o.

Paso 5 (10 minutos)

e Make your own work of art.
e Explain how it works for a fellow student.

Reflexion y evaluacién (5 minutos)

® ;Qué hemos aprendido?

® ;Te ha resultado dificil entender cémo funcionaba el cédigo?
® ;Te ha resultado dificil crear tu propia obra de arte?

® ;Donde podemos aplicar lo que hemos aprendido?

® FEtc.
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Apéndice 1- Explicacion de la interfaz

=) >
Code block Start your
a - categories programme

- The turtle - your
“robot”
‘ ‘ Toggle turtle
o and blocks
) on/off
ey

Name your
project

1]
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Apéndice 2 - Ejemplos basicos

Ejemplo 1
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Puedes escribir directamente en el bloque de texto conectado al bloque amarillo Show (que
puede parecerse a una seta). Esto te permite mostrar tu texto personalizado en la pantalla
cuando se ejecuta el programa. Simplemente haz clic en el bloque de texto y escribe tu

mensaje.

Exemplo 4
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Apéndice 2: Ejemplos avanzados
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Cada vez que se ejecuta el programa, utiliza un namero aleatorio para decidir dénde deben

colocarse algunos de los puntos. Por eso, la imagen tendra un aspecto ligeramente diferente
cada vez, aunque el codigo sea el mismo.

Es importante saber esto, porque tus estudiantes podrian pensar que han cometido un error si
su resultado no coincide exactamente con el ejemplo. Pero la variacion es intencionada: forma
parte del funcionamiento de la aleatoriedad en la programacion.
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Apéndice 4 - Dimensiones del Aprendizaje

Las Dimensiones del Aprendizaje se desarrollaron en The Thinkering Studio del
Exploratorium de San Francisco, EE. UU., y nuestro trabajo en torno a las reflexiones se
inspira profundamente en su labor.

IRIS Collaboration Engagement
Learning dimensions
Productive learning and media Engage in conversations, Actively participates in the
shares ideas, listens activity and the group

m;:;:g:&mmw i empathetically, and aligns Shows willingness to iterate
productive learning, students gain with the group Requests more time
Caloable tasciin Honhoss Gives and receives Shows curiosity

8 expe ’ constructive feedback Immerses themselves
Use this structure to document I:k;sﬁ?r:;?:;:g‘;g“ based
learning and reflect on how

physical environments, activities,
and facilitation support learning.

Conceptual understanding
(teknologiforstaelse)

Through troubleshooting,
demonstrates how different
media and technologies
interact

Tests preliminary ideas
Makes observations and asks
questions

interests

Remains in the discomfort
during the process

Chooses an approach to start
Connects the project with
prior knowledge

Sets their own focus and
constraints

Creativity

Connects the activity to
personal interests and
experiences

Works aesthetically
Explores and plays with
different possibilities

Uses external resources to
achieve the goal

¢Qué queremos que los participantes obtengan de nuestras actividades, y como nos
aseguramos de que asi sea?

La calidad en la ensefianza es un tema complejo y, en ocasiones, controvertido. Por ello,
utilizamos las Dimensiones de Aprendizaje, una herramienta dindmica desarrollada por el
Exploratorium de San Francisco.

Utilizamos las Dimensiones de Aprendizaje para documentar el aprendizaje y evaluar si
logramos proporcionar a los participantes una experiencia valiosa y significativa a través de
nuestras actividades.

Nuestro punto de partida

Cuando desarrollamos y evaluamos una actividad, siempre nos preguntamos: ;§Qué
queremos aprender o descubrir a través de esta actividad?

Para garantizar un proceso exhaustivo y matizado, trabajamos en tres fases:
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» Reunion previa
Antes de la actividad, celebramos una reunidén para determinar en qué
dimensiones de aprendizaje y en qué (dos)

« Verde, amarillo y rojo

Durante la actividad, hay un observador presente que toma notas basandose
en las dimensiones e indicadores acordados.

Inmediatamente después de la actividad, nos reunimos para una breve sesion
de reflexién, en la que evaluamos la actividad utilizando un modelo de rojo,
amarillo y verde. ;Qué funciond bien, qué funcioné menos bien y qué no
funciond en absoluto?

« Reunioén posterior

La semana siguiente, nos reunimos con la persona o personas que observaron
la actividad para realizar un andlisis mas profundo de cémo se reflejaron las
dimensiones de aprendizaje en la actividad.

Un marco de evaluacion flexible

Evaluamos nuestras actividades utilizando una serie de dimensiones de aprendizaje e
indicadores asociados. Las dreas de enfoque dependen de la actividad concreta y, por lo
tanto, varian de vez en cuando. Sin embargo, también comparamos las dimensiones de
aprendizaje entre diferentes actividades para identificar patrones: si ciertas dimensiones se
estan descuidando, necesitan actualizarse o podrian mejorarse.

Las dimensiones de aprendizaje son cruciales para evaluar los resultados de los participantes
en el taller, pero también para obtener informacion sobre la amplitud, la profundidad y el nivel
de nuestras actividades en general.

Una herramienta para la mejora continua

El objetivo de trabajar con las dimensiones de aprendizaje no es alcanzar una respuesta
definitiva, sino garantizar un desarrollo continuo. Nuestro enfoque consiste en «estar en el
camino correcto», mas que en alcanzar un objetivo fijo y predefinido. Por lo tanto, la
herramienta no es un dispositivo de medicidn, sino que debe seguir siendo una ayuda
dindmica que apoye a los educadores en la creacidon de experiencias de aprendizaje
inspiradoras y atractivas.

Co-funded by 2024-1-NL01-KA220-SCH-000245907 11
the European Union



