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Introduction

E.a.R.L 2 e o Curriculo Nacional de Informatica

E.a.R.L 2 pddese usar para impartir moitos aspectos do curriculo de informatica. O E.a.R.L 2 é
especialmente adecuado para as seguintes afirmaciéns, pero tamén se pode usar para apoiar aos
estudantes noutras areas do curriculo e ao longo do EYFS.

Obxectivos de aprendizaxe tempera
OAT: Modelos Numéricos

Os nenos no nivel de desenvolvemento esperado:
e Contaran verbalmente mais ald de 20, recoriecendo o patron do sistema de reconto;

OAT: Xente, Cultura e Comunidades
Os nenos no nivel de desenvolvemento esperado:
e Describiran a sua contorna mdis proxima utilizando conecementos da observacion, discusions,
historias, textos de non ficcion e mapas

OAT: Creando con Materiais

Os nenos no nivel de desenvolvemento esperado:
e Utilizard e explorard con seguridade unha variedade de materiais, ferramentas e técnicas,
experimentando coa cor, o desenio, a textura, a forma e a funcion.

Fase clave 1
Débese ensinar aos alumnos a:

e comprender que son os algoritmos, como se implementan como programas en dispositivos
dixitais e que os programas se executan seguindo instrucions precisas e sen ambigiidades.

e crear e depurar programas sinxelos
e utilizar o razoamento Ioxico para predicir o comportamento de programas sinxelos

Fase clave 2
Débese ensinar aos alumnos a:

e desenar, escribir e depurar programas que cumpran obxectivos especificos, controlar ou
simular sistemas; resolver problemas descomponéndoos en partes mais pequenas

Partindo das experiencias previas dos nenos

A maioria dos nenos teran experiencia con xoguetes de causa e efecto, como coches de control
remoto, antes de cofiecer a E.a.R.L 2. Pédese animar aos nenos a pensar nestes xoguetes de accién/
reaccion, é dicir, "Se eu fago isto... entdn o xoguete fai iso".”. Tamén poden falar da tecnoloxia que os
rodea que se pode describir do mesmo xeito, o Control remoto da TV. Facer estas comparacions no

mundo real axuda aos nenos a comprender como funciona E.a.R.L 2.

Usando as Actividades

As seguintes actividades son progresivas, con habilidades que se desenvolven e se desenvolven a
través das actividades. A maioria das actividades adaptaranse aos alumnos de Fase Clave 1, pero
poédense adaptar facilmente para adaptarse aos alumnos de EYFS e Fase Clave 2. As seguintes
actividades son exemplos de como facer un bo uso do E.a.R.L 2 pero non son en absoluto unha
listaxe exhaustiva. A cantidade de tempo dedicado a cada actividade pode ser flexible para
adaptarse ao tamano da tua clase e 4s necesidades dos nenos.

Codificacion
Para maximizar o uso da capacidade de E.a.R.L 2, descargue o esquema de traballo de E.a.R.L 2 que
se pode atopar na paxina de inicio de E.a.R.L 2 en hope-education.co.uk/earl.

Ali atoparas leccidns usando Scratch 2.0 que fan uso das funciéns avanzadas de E.a.R.L 2 mediante
movementos personalizables.
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Actividade 1 - Quen éE.a.R.L 2?

Mirando dentro e forado E.a.R.L 2

E.a.R.L 2 ten un corpo transparente que permite ver os seus compofientes internos. Débese animar
aos nenos a que miren atentamente o E.a.R.L 2 e falen sobre o que poden ver por féra e despois por
dentro, p. ex. Cantos botdns poden ver? Cantos interruptores poden ver? Cantas rodas? etc.

Os nenos deberian discutir entén o que pensan que poden facer os diferentes componentes.

Nota: ao mirar o interior do E.a.R.L 2, pddense ver a bateria, o altofalante, os motores e a placa de
circuito. Os microchips tamén se poden ver na placa de circuito.

Lingua/
Punteiro

Sensor
Bateria

Placade

circuito
Altofalante

Microchips

Hai un conector externo na parte traseira do E.a.R.L 2. Utilizase para cargar o E.a.R.L 2. Pédese facer
o vinculo entre a carga do robot (E.a.R.L 2) e a bateria que mantén esa carga. Os nenos deben
desenvolver a comprensién de que a enerxia eléctrica é necesaria para os dispositivos informaticos,
por exemplo. teléfonos maobiles, tabletas, etc. (Consulte tamén a ficha de actividades «etiqueta
E.a.R.L 2» ao final deste documento).

Investigando os boténs de E.a.R.L 2

Despois dediscutir sobre os botdons de enriba do E.a.R.L 2, poden probalos para ver que fan. Pédese
facer como un debate en clase ou como actividade en pequeno grupo. Antes de que nada funcione,
E.a.R.L 2 debe estar acendido. Deberian ser capaces de descubrir o que fan a maioria dos boténs.

Nota: alglins botdns poden ser un pouco mais dificiles de resolver. Os nenos deben aprender que os
botdns permiten programar E.a.R.L 2 e que ese programa executase (corre) cando se preme o botén
“Ir". O botén "X" borra a memoria do E.a.R.L 2. Tamén se pode usar para deter o programa pola
metade. Todos os demais botdns son botdns de comando e cada pulsacién engade ese comando ao
final do programa almacenado na memoriade E.a.R.L 2.

Investigando as luces e o sonde E.a.R.L

Cando se use E.a.R.L 2, iluminarase e emitird sons (se o son esta activado). Inicialmente os nenos
deberian pasar un tempo experimentando coas luces de E.a.R.L 2. Poden probar e descubrir cantos
efectos de luz diferentes hai. Pédese elaborar unha lista de diferentes secuencias de luz como clase, p.
ex. cando E.a.R.L 2 fai isto... as luces fan isto... Despois pddese repetir a actividade centrandose nos
sonsde E.a.R.L 2. (Consulte tamén a ficha de actividades ‘Luces de E.a.R.L 2’ ao final deste documento).




Actividade 2 - Movéndose cun Propésito (Parte 2)

Introducindo algoritmos

Un termo clave no curriculo de informatica é "algoritmo". Un algoritmo é unha secuencia de
instrucions para facer algo. Un algoritmo pddese ver como os pasos para resolver un problema.
Premendo os botdns de E.a.R.L 2, os nenos crean un algoritmo. Durante as primeiras actividades
pddese introducir e reforzar o termo algoritmo.

Usando os boténs adiante e atras de E.a.R.L 2

Despois de explorar o que pode facer E.a.R.L 2, os nenos poden comezar a programalo.
Inicialmente, os nenos deben usar sé os boténs adiante e atras.

O E.a.R.L 2 deberia ter un punto de inicio establecido e un destino especificado nunha alfombra.
Partindo dun cadrado determinado, os nenos deben programar E.a.R.L 2 usando sé o botén de
avance para chegar a un destino especificado. Antes de que premen "Ir" cada vez, o E.a.R.L 2 debe
colocarse de novo na sua praza de partida designada. Os nenos poden pasar a facer prediciéns, p.
ex. se se preme tres veces o botén de adiante en que cadrado se parard E.a.R.L 2?

A continuacién, os nenos poden recibir unha praza de inicio e dous destinos especificados. Nesta
ocasion, os nenos deben usar o botdn de avance para chegar a un destino e o de atras para chegar
ao outro. De novo débese animar aos nenos a facer prediciéns. Se se preme o botén de avance 4
veces e despois preme duas veces o botdn de retroceso, onde se parard E.a.R.L 2?




Actividade 3 - Movéndose cun Propésito (Parte 2)

Usando todos os boténs de direccion de E.a.R.L 2

Para esta actividade pédense usar unha variedade de tapetes. O ideal é que os nenos traballen en
grupos de dous ou tres. Os nenos seleccionan un cadrado de saida para E.a.R.L 2 e deciden a que
direccién debe enfrontarse E.a.R.L.2. Este cadrado e direccién poderian marcarse cun anaco de
papel ou cinta. Despois, os nenos deberian desafiarse entre eles a programar E.a.R.L 2 para chegar
a unha praza especificada. Estes desafios pédense resolver por proba e erro. As veces, é posible
que tefa que engadir un ou dous comandos, noutras ocasiéns é posible que o programa completo
tena que eliminar antes de tentalo de novo.

Cando os nenos confian en chegar a praza de destino, pddese engadir un obxectivo adicional, p.
exo. podes chegar a esta praza por esta praza? E posible que os nenos tenan que lembrar que
deben comezar sempre dende o mesmo cadrado de partida, apuntando na mesma direcciéon




Actividade 4 - Planificando algoritmos

Grabando algoritmos

A medida que os nenos se sinten mais seguros usando E.a.R.L 2, tefien que comezar a escribir os
seus algoritmos antes de premer calquera botén de E.a.R.L 2. Isto délles a oportunidade de
planificar os seus pasos e posteriormente comezar a depurar

Esta actividade funcionard mellor cando os nenos traballen en grupos de dous ou tres. Pode
axudar a darlles aos nenos traballos especificos, por exemplo. creador de desafios, escritor de
programas e probador (presionador de botdns), con cada neno turnandose en cada rol.

Pédense usar unha variedade de tapetes. O punto de partida, a direccién e o obxectivo de E.a.R.L.
2 deben marcarse na alfombra con cinta adhesiva ou un anaco de papel. Os nenos teran que
planificar a sta solucién. Este plan pddese gravar nun taboleiro de limpeza en seco, en papel ou
mediante as tarxetas de programacion E.a.RL 2. As tarxetas de programacién son
particularmente Gtiles cando se depuran algoritmos mais tarde.

Un programa E.a.R.L 2 nunha tarxeta de limpeza en seco:

I-1

Tarxetas de secuenciacion E.a.R.L 2:
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Borrar Adiante Adiante Esquerda Adiante

A secuencia pédese gravar horizontal ou verticalmente. Tefa en conta tamén a idea de usar
"Borrar" ao comezo da secuencia e "Ir" ao final. Usar "Borrar" ao principio introduce o concepto
de programacion de inicializacién, é dicir, cousas que tefien que suceder antes de que se
execute o programa principal




Actividade 5 - Solucié de erros

Depurando un programa

A medida que os desafios con E.a.R.L 2 se fan mais complexos, os nenos descubrirdn que o seu
algoritmo non sempre resolve o desafio por primeira vez. Cando E.a.R.L 2 non chega ao destino
indicado, terdn que corrixir o seu programa e corrixir calquera erro. En termos informaticos, un erro
nun programa chamase "bug", de ai o termo "debugging ".

Para desenvolver habilidades de depuracién, pédese repetir a actividade 4. Se E.a.R.L 2 non alcanza
o obxectivo marcado, os nenos deben revisar o programa e solucionalo (depuracién). Unha vez que
cren que atoparon o erro, arranxan o seu plan gravado e despois proban a secuencia modificada en
E.a.R.L 2. Deberian seguir depurando os seus programas ata que tefan éxito.

Nota: os retos pddense facer mais complexos ao enfrontarse a E.a.R.L 2 lonxe do destino, engadindo
varios destinos ou bloqueando determinadas rutas. Débese animar aos nenos a facer que E.a.R.L 2
se ilumine ou toque un son a medida que chega a cada punto da sta viaxe.

Un algoritmo é unha secuencia de pasos para resolver un problema. Pode haber mais dunha solucion
que leva con éxito E.a.R.L 2 ao seu destino e calquera solucién de traballo debe considerarse vélida.
Este é tamén o caso da maioria da programacion, é dicir, haberd varias formas de conseguir o mesmo
resultado. Algunhas soluciéns poden considerarse mais eficaces que outras. Este concepto pdédese
presentar aos nenos pedindolles que escriban un algoritmo alternativo para un reto que
completaron.




Actividade 6 - Dividindo os retos

Introducién 4 descomposicion
Descomposicion é o termo usado para o proceso de descompofier un problema en partes mais
pequenas.

Esta actividade é semellante & actividade 5 en que se establece un reto cun inicio, direccién e
obxectivo especificados. Nesta ocasion pideselles aos nenos que desglosen o reto na fase de
programacion.

O reto que se amosa a continuacion seria levar a E.a.R.L 2 desde o punto de partida ata a praza
verde. Unha forma de descompofier este problema amédsase coas frechas brancas punteadas
(etapa 1 desde o principio ao rectangulo vermello e etapa 2 desde o rectangulo vermello ao
cadrado verde). Esta non é a Unica solucion e débese animar aos nenos a buscar outras formas de
conseguir o mesmo resultado.

Unha solucién poderia ser esta:

I | ) Pt | I |

L'e ¥ L= ? ]

Borrar Adiante  Adiante Luz Esquerda = Adiante  Adiante Ir

Nota. A solucion anterior fai que as luces de E.a.R.L 2 parpadeen entre as duas partes do programa.
Isto pode ser Gtil no proceso de depuracién, por exemplo. produciuse o erro antes ou despois de
que as luces brillasen?

Calquera dos boténs de luz, son ou pausa poderia usarse deste xeito.
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Activitidade 7 - Introducién a retos
mais complexos

Resolucion de problemas

Esta actividade anima aos nenos a seguir aplicando o pensamento |6xico para resolver
problemas. Se o E.a.R.L 2 non tifia un xiro 4 esquerda nin un botdn para atras, ainda pode
chegar a onde queiramos no tapete?

Alguns dos botdns de E.a.R.L 2 poderian cubrirse cun pequeno anaco de papel e/ou eliminar
algunhas das tarxetas de programacién. A continuacion, os nenos propoéfnense desafios e intentan
resolvelos utilizando un conxunto restrinxido de comandos E.a.R.L 2.

Exemplo: Leva ao E.a.R.L 2 ao circulo verde usando as tarxetas amosadas abaixo:

l.‘_‘! g l.‘_‘!

x ? té ;» ;»

Borrar Adiante Dereita Dereita Dereita Adiante
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Actividade 8 - Introducidn a prediccién

Lectura dun programa e prediccién do resultado

Esta actividade funcionara mellor cando se utilicen as tarxetas de programacion. Algunhas tarxetas de
direccién mesturanse e colécanse boca abaixo. O E.a.R.L 2 debe colocarse cara ao medio dun
tapete. Recéllense varias cartas da pila, viranse cara arriba e colécanse nunha secuencia entre as
cartas "Borrar" e "Ir".

Unha vez que se creou un programa aleatorio, os nenos necesitan utilizar o razoamento léxico para
determinar a onde chegard E.a.R.L 2 e a que camifo se enfrontard E.a.R.L.2. Unha vez que pensen
que tefien a resposta poden probar o programa con E.a.R.L 2 e ver se foron correctas.

1:_‘! 3 L |

x| 1+ €

Borrar Adiante Esquerda

A medida que os nenos adquiren confianza con esta actividade, poden repetila utilizando
tarxetas de comando seleccionadas ao chou para aumentar a duracién do programa.
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Glosario

Algoritmo

Unha secuencia de pasos para resolver un problema. Con E.a.R.L 2 estes son os comandos que se
introducen mediante os boténs da parte superior.

Bug

Un erro nun programa.

Depuracion
Correxindo erros nun programa.

Descomposicion

Dividir un problema en partes mais pequenas.

Initializacién

Os comandos ou pasos iniciais antes de que se execute o programa principal.

Programa
A secuencia de instrucidns que unha computadora segue.




Recorta as palabras de abaixo e rotula correctamente E.a.R.L 2.

Placad
[ Boténs ] [InterruptoresJ [ Luces ] [lecclit;]

Tomade i
[ Rodas ] [ carga ] [Altofalante] [ Bateria ]
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Bateria ]
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Colorea as luces de E.a.R.L 2 para cada accioén.






