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COMPONENTE PEDAGOGICO

Tematica Programacién B Condicionales y Repeticiones

Selecciona correctamente bloques, los
combina en el &rea de programacion
siendo capaz de reconocer patrones para
elaborar instrucciones que permitan
resolver repetidamente un mismo
problema y que tomen decisiones cuyo
comportamiento no sea siempre el
mismo.

Competencia DBA

6°-7° Presento diversas alternativas para la satisfaccion de
necesidades y solucién de problemas tecnolégicos e
informaticos en diferentes contextos.

8°-9° Soluciono problemas tecnoldgicos e informaticos
dando cumplimiento a restricciones, condiciones y
especificaciones técnicas y contextuales.

10°-11° Propongo innovaciones tecnoldgicas e
informaticas para la solucion de problemas dando
cumplimiento a restricciones, condiciones y
especificaciones técnicas y contextuales.

6°-7° Descompongo un problema

en secuencia de pasos proponiendo

o desarrollando probables soluciones a
los problemas planteados.

8°-9° Reconozco que no hay soluciones
perfectas, y que pueden existir varias
soluciones a un mismo problema segun los

Evidencias de

aprendizajes y Justificacion

El Area de Tecnologia e Informatica (T&I) favorece
el desarrollo de competencias tecnoldgicas de nifios
y jovenes de Educacion Basica y Media para,
principalmente, estudiar, reflexionar y comprender la
naturaleza, evolucion e implicaciones

ético-politicas de la tecnologia y la informética en la
vida cotidiana; asi como, para resolver problemas,

desempefios | criterios utilizados y su ponderacion. necesidades y deseos de orden tecnoldgico asociados
esperados 10°-11° Propongo, analizo y comparo a lamejora d)g la calidad de vida de Iasg ersonas
diferentes soluciones a un mismo demds és ecies que habitan el P y
problema de la tecnologia o la laneta procuraﬂdo la conservacion de un mundo
informatica, explicando su origen, Eustentélfle sostenible para las generaciones
ventajas y dificultades. y P 9
actuales y futuras.
E!er:neptos Tablero, Proyector, PC, Internet, impresora,
didacticos
ESTRUCTURA
ACTIVIDADES INICIALES
Clase 1:
Como ya conocemos el entorno de programacién y el manejo de los bloques, vamos a
aprender lo que se debe hacer cuando los algoritmos son muy largos y requieren usar los
Exploracion: mismos bloques, con las mismas instrucciones muchas veces.

Analicemos este caso:

Gato debe saltar hacia arriba 100 veces seguidas.
Piensa scémo quedaria el algoritmo construido
usando los bloques?

2No seria un algoritmo muy largo y con muchos
blogques?

| Al empezar a ejecutar
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Engineering
Ingenieria

Clase 1:

Conozcamos los patrones, patrones son secuencias que se repiten cada cierto tiempo, un
ejemplo de patrén son los meses del aino o los dias de la semana, se repiten cada semana o
cada mes.

Analicemos la siguiente secuencia de imagenes y pensemos scudles caracteristicas u objetos
se repiten y cada cuanto ocurre la repeticion?e

Analizando la secuencia anterior se identifican dos patrones, el primer de forma y el segundo
de forma,

* C % C & C F # F F & F

EL primer patrén es de figura inicia con una estrella y finaliza con la luna, este patdn se repite
siempre después de la luna 3 veces; el segundo patrdn es el color primero va el amarillo y
luego el azul.

Miremos los siguientes patrones, busquemos y analicemos las secuencias que se repiten y cada
cuanto ocurre la repeticion, puede ser de forma, color y ocurrir cada dos o tres figuras.

© AB: se repiten dos elementos alternadamente.

Clase 2:
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REPETICIONES

Cuando estamos codificando algoritmos y segun la situacion que estamos trabajando, a
menudo tenemos que llevar a cabo las mismas instrucciones mds de una vez (asi como el
ejemplo del gato que debia saltar 100 veces que vimos al inicio de la unidad). Para evitar tener
gue poner los mismos blogques muchas veces, podemos incluirlos en bloque que tiene una
instruccion de bucle que repite los blogues las veces que necesitemos. jYa conoces los bloques
Por siempre y Repetir del tipo bucle!

REPETIR VECES

Bucles o Ciclos

Nos permlten repetu‘ Para el caso de Pilas Bloques, el bloque para
una serie de acciones: repetir varias veces una instruccion es
representado con un bloque naranja llamado
- x’s cantidad de veces repetir, en el que se ingresa el nUmero de veces
- hasta que ocurra algo que se repite la serie de bloques que encajen
- mientras estd sucediendo algo. dentro de este blogue.

>playkodo

Miremos con atencién el uso del blogue de repeticién, para no insertar los mismos bloques
muchas veces, se ingresa primero el nUmero de veces que se debe realizar al accion o
acciones, luego dentro del blogque se ingresan los bloques con las instrucciones o algoritmos
que necesitamos repetir.

Procuremos completar con dos blogues que faltan el algoritmo de la situacion problema
usando el bucle repetir.

' I & Abar & Guardar

Primitivas :
Mis lorvios Al empezar a seoutar
Repaticiones W 10}
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Evaluacion Formativa verficar que el concepto de bucle y patrdn sea claro; al
igual que el andlisis de patrones.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO

Préctica /
Ejecucion

Clase 1:

Analicemos este patrén, fratemos de establecer la secuencia de formas, colores y el nUmero
de veces que se repite y cada cuanto se repite; selecciona la secuencia de color y formas que
corresponde y que estdn ubicadas en la parte inferior del patrén.
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En el siguiente patrén, tfratemos de establecer la secuencia de formas, colores, el nUmero de
veces que se repite y completar la secuencia con la seccién que falta.

Asigna un patrén de color a las secuencias aqui representadas, luego compdrtela con un
companero o companera de clase, para que complete la secuencia con los pafrones de
colory forma.
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Technology
Tecnologia

Evaluacién

Clase 2:

Continuando con el proceso de prdctica de programacién por bloques realizar todos los

desafios que incluyen a los personajes del programa en la seccidon Tecndpolis dentro de la
aplicacién Pilas Blogues.

Pias o
DESAFIOS DE TECNOPOLIS 2021

r PARA EMPEZAR A JUGAR
EC”dp
ls \\p ik .
INTRODUCCIONA
INTRODUCCION REPETICION
Tecnopolis 2021
CON DUBA
Desafios de Tecnopolis 2021
g ) | g | g | g Y g 1 g Y
NIVEL 1 NIVEL2 NIVEL 3 _ NNVELS | NIVEL 5 NIVEL &

Recuerda que los blogues se arrastran y se encajan del drea de instrucciones al espacio de
frabajo.

Evaluacion Formativa verficar que se apropia del proceso de andlisis de los
patrones por color, forma vy finalizacién de la secuencia. Al igual que el manejo del bloque
repetir en la construccidn de algoritmos dentro del entorno de programacion.

TAREA 1:
Hagamos el andlisis de patrones como lo hemos hecho en clases anteriores, primero completa
el patrén de las formas, recuerda que debes pensar antes en:

- 3Cudl o cudles formas son las que se repiten?

- sCudntas veces se repiten las figuras para completar el patrén?

L. EAYUDAS A COTY A COMPLETAR LOS MURALES? DIBUJA LOS ELEMENTOS QUE
FALTAM EM CADA UNA DE LAS TRES SECUENCIAS DE FIGURAS.

HAONAOGO AOGHAS
OANO HOAN AN
ANOEANOG ANONE
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2. ENCERRA CON UN RECUADRO EL PATRON QUE SE REPITE EN CADA UNA DE LAS
SIGUIENTES SECUEMCIAS.

HOANOANOGOANOGA
AGAALAGAALAGAALAGA
ABNAOANAOGANASG

JCUANTAS VECES SE REPITE CADA PATRON?
EM LA FILA1SE REPITE WVECES
EM LA FILA 2 SE REPITE VECES

EM LA FILA 3 SE REPITE WECES

TAREA 2:

Como ya sabemos utilizar la interfaz de programacion, los bloques y el bucle de repeticién,
vamos a analizar y reparar algunos algoritmos que tienen uno que otro error, esta actividad se
debe desarrollar en grupos y en el cuaderno de tecnologia.

1. Analizar la situaciéon problema representada en la cuadricula, luego dibuja el algoritmo que
solucione la situacién con los bloques vistos y disponibles, recordar siempre usar el bucle repetir
si es viable para la construccidn del algoritmo.

¥ MOVERABAJO AL EMPEZAR A EJECUTAR
4 MOVERARRIBA

€ MOVERALAIZQUIERDA

= MOVERALADERECHA

3 COMER CHURRASCO
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2. Revisa el algoritmo, encuentra los errores y dibujalo con las correcciones.

Al empezar a ejecutar

= Mover a la derecha

Comer manzana
Mover abajo
Mover amba

Mover a la izquierda

Rt;peﬁr E veces

2. Construye el algoritmo con los bloques vistos para que la luciérnaga llegue a todos los
bombillos, recuerda usar repeticion.

Evaluacién Formativa
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Objetivo de aprendizaje: Construye y corrige patrones y algoritmos usando repeticiones de
forma efectiva y pertinente para optimizar recursos de programacion.

CRITERIO Valoracion
DESEMPENO ALTO MEDIO BAJO
InteractUa Usa adecuadamente Se le dificulta No presenta

adecuadamente con
la interfaz del software
de programacion.

las funciones y
herramientas en la
interfaz de
programacion. 1PT

interactuar con la
interfaz y las
herramientas de
software de
programacion. 1PT

frabajo. 0.5 PT

Organizar secuencias
de algoritmos ajustadas
a un fin especifico.

Realiza correcciones y
adecuaciones a
algoritmos usando la
funcién repeticién. 3PT

Codifica algoritmos
con poco nivel de
optimizacion sin usar
correctamente
repetir. 1.PT

No presenta
frabajo. 0.5 PT

Trabajo en equipo y
relaciones
interpersonales.

Se comunica
asertivamente con sus
companeros y trabaja
en equipo con
facilidad. 1PT

Se le dificulta
comunicarse con
asertividad al
frabajar en equipo.
1PT

No presenta
frabajo. 0.5 PT
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