Competencia

Diagramas de flujo en Laberinto

Desarrolla el pensamiento computacional mediante la representacion grafica de algoritmos
y la resolucion de problemas utilizando secuencias de instrucciones.

Objetivo de aprendizaje

Al finalizar la clase, el estudiante sera capaz de:

e Comprender qué es un diagrama de flujo.

¢ Identificar los simbolos basicos.

e Disefiar un algoritmo mediante un diagrama de flujo.
e Resolver los primeros niveles del Laberinto de Blockly Games utilizando
pensamiento légico.

Simbolos basicos

Simbolo
Ovalo
Rectangulo
Rombo
Flecha
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Diagramas de flujo
En su cuaderno, dibujar el diagrama de flujo para cada uno de los diez niveles, no hacer el dibujo.
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