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Resumen de las Lecciones de Aprendizaje
(Actividades de Aprendizaje)

El consorcio ha elaborado varias actividades de aprendizaje interdisciplinar que se
han incluido en un total de 12 lecciones de aprendizaje de 2 periodos lectivos cada
una. Pueden utilizarse libremente y ajustarse a las necesidades de cada curso para

promover las practicas educativas STEAM en toda la UE.
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an endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the

Erasmus+ Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein. Project Number: 2019-1-UK01-KA201-061990




00000
STEAM

UP
Leccion de Aprendizaje 1

Curso: Matematicas

Leccién: Programacion

Area: Programacién, Tecnologia, Matematicas
Numero de estudiantes: 22 (2 clases con 11 estudiantes)
Fecha :13/10/2020 y 20/10/2020

Curso escolar: 6 Tiempo: 80 minutos

Vision general de la leccion:

En este curso se introduce a los estudiantes en el concepto de programacion,
utilizando software de programacion mediante la programacion del Robot Pro
- Bot.

Objetivos
Al final del curso los estudiantes deben ser capaces de:

Entender los conceptos de programacién y algoritmos a través de ejemplos
concretos.

Programar el robot Pro - Bot para resolver diversos problemas.

Utilizar diversos softwares de programacion para resolver diferentes
misiones-escenarios educativos.

Materiales/ recursos
3 ordenadores

2 Robots Pro - Bot
5 Tablets

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute
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A.L.EX. - app gratuita

Carton grande (A1)

Actividades

1.

Introduccién (10 minutos)

Se introduce a los nifios en los conocimientos basicos de los sistemas de
control, el algoritmo y la programacién, a través de diferentes ejemplos.
Introduccion a los robots y a las areas utilizadas.

Presentacion y compromiso con las fases (60 minutos)
El profesor presenta las tres fases con las que trabajaran los alumnos.

FASE 1: Los estudiantes trabajaran con el Pro-Bot para programarlo para que
realice diversas misiones en la alfombra de actividades.

FASE 2: Los estudiantes trabajaran en el software de programacion A.L.E.X.
para cumplir las misiones. Al final, disefian y planifican su propia misiéon
educativa.

FASE 3: Los estudiantes trabajan en el ordenador a través de la pagina web the
www.code.org con el fin de programar a su héroe para que pase todas las
etapas.

Nota: Debido a los protocolos de pandemia sanitaria no habra rotacion de
puestos.

Presentacion - Finalizacién del curso (10 minutos)
Cada alumno presenta su trabajo a los demas. Los patrones geométricos
pueden ser expuestos en los pasillos del colegio.

Instrucciones para profesores

A través de este curso se invita a los alumnos a programar mediante el uso de
diversos programas de programacion, robots terrestres y el sitio web code.org.
Las actividades requieren habilidades de disefio, toma de decisiones y cultivo del
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pensamiento computacional a través de la resolucion de problemas. El profesor
apoya y guia a los estudiantes a través de la tutoria, como medio para animar a
los estudiantes a trabajar de forma constructiva y permanecer centrados para el
logro de su objetivo.

Leccion de Aprendizaje 2

Curso: Matematicas

Leccion: Geometria (Estereonomia) - Relaciones entre
aristas, vértices y picos

Area: Matematicas, Tecnologia
Numero de estudiantes: 21 (10y 11)
Fecha:12/10/2020 y 19/12/20

Curso: 6 Tiempo: 80 minutos

Visién general de la leccion:

En este curso los alumnos exploran las formas tridimensionales, aprendiendo
sus nombres, caracteristicas y explorando a través de la ilustracion la relacion
entre aristas, caras y vértices.

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute
g an endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the
. : Erasmus+ Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
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Objetivos

Al final del curso los estudiantes deben ser capaces de:

Nombrar, describir y clasificar formas tridimensionales (cubo, piramide,
paralelogramo rectangular, esfera, cilindro, nodo) utilizando la terminologia
matematica (aristas, caras, veértices) y asociarlas con objetos relevantes del
entorno.

Reconocer y construir extensiones de cubos, paralelas rectangulares, primos
y piramides, utilizando diversos medios y programas informaticos.

Materiales/ recursos

5 juegos de figuras geométricas

Video educativo: https://www.youtube.com/watch?v=t7-XsrSBIIc
Pagina web: https://illuminations.nctm.org/Activity.aspx?id=3521
Pagina web: https://www.learner.org/wp-
content/interactive/geometry/eulers-theorem/

Actividades

1.

Dash - Reflexién inicial (7 minutos)

El siguiente escenario se presenta a los nifios: Deben ensefiar a los nifios de
edades mas tempranas las formas tridimensionales, un concepto que, para
ser comprendido, necesita que los nifios tengan experiencia practica y
experimenten con el material. Debido a la falta de material didactico en la
escuela, los alumnos tienen que crear sus propios artefactos. El profesor, por
tanto, pide a los alumnos que estudien las figuras geométricas, que seran el
tema de su leccidn.

Reflexion sobre los conocimientos previos (8 minutos)

Los alumnos utilizan varias figuras geométricas y tratan de agruparlas segun
sus caracteristicas (prismas, piramides, cilindros, conos, esfera). Después,
escriben sus nombres en pegatinas.
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3. Exploracién de figuras geométricas y descubrimiento de la relacién entre
las aristas, las caras y los vértices (40 minutos).
Los estudiantes entran en la web https://www.learner.org/wp-
content/interactive/geometry/eulers-theorem/ y exploran las extensiones,
aristas, caras y vértices de las figuras geométricas.

4. Construccion de figuras geométricas con materiales (15 minutos)
Los alumnos construyen figuras geométricas utilizando diferentes formas
geométricas. Eligen las formas adecuadas (triangulos, cuadrados, etc.) para
construir las figuras geométricas.

5. Revisién (5 minutos)
Mediante el uso de un software pertinente, el profesor revive los
conocimientos adquiridos por los alumnos durante el curso de ensefianza y
proporciona el Teorema de Euler. Aplicacion sugerida a través de
https://www.learner.org/wp-content/interactive/geometry/eulers-theorem/
ed.

6. Evaluacion (5 minutos)
Los alumnos son evaluados a través de un breve test mediante Quizlet, donde
el profesor puede obtener facil y rapidamente los resultados y ver si se han
alcanzado los objetivos del curso
https://quizizz.com/join?gc=28788642

Instrucciones para el profesor

El curso de geometria es uno de los temas mas dificiles de entender de las
matematicas y dificulta a los estudiantes la comprension de los elementos de las
figuras geomeétricas. Es por ello que a través de este curso los estudiantes tendran
la oportunidad de interactuar con las figuras geométricas de diversas maneras: A
través de la experimentacion con figuras reales, el uso de la tecnologia y la
construccion con diferentes materiales.
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De esta manera, los estudiantes tendran la oportunidad de explorar las figuras
geomeétricas, descubriendo sus capacidades y desarrollando una mayor
comprension de la geometria 3D. De este modo, el curso respondera a las
necesidades de todos los alumnos, pero al mismo tiempo potenciara el interés y
la motivaciéon de los mismos. El profesor apoyara y guiara a los alumnos,
proporcionandoles una retroalimentacion adecuada cuando sea necesario.

Leccion de Aprendizaje 3

Curso: STEAM

Leccién: Propagacion del virus y creacion de mascarillas
Area: Ciencia, Tecnologia y Artes

Etapa: Primer ciclo de Duracion: 90 min (2 horas de
educacion secundaria clase)

(13-15 anos)
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Resumen de la leccion:

Seis actividades durante dos periodos didacticos de 90 minutos incluyen cémo se
propagan los gérmenes y los virus, cdmo podemos medir el contagio de los virus y
como podemos evitar que se propaguen. Una de las practicas para evitar la
propagacion de los gérmenes es el uso de una mascarilla. Por ello, en este plan de clase
damos pautas sobre como disefiar y crear mascarillas para cada alumno utilizando

materiales poco comunes y baratos.

Objetivos:

Al finalizar esta leccién los estudiantes seran capaces de:

Describir cdmo se propagan los gérmenes y los virus

Explicar como se frena la expansion de los virus

Medir la capacidad de contagio del virus segun "r0" (problema matematico)
Identificar la tecnologia y los materiales utilizados para la elaboracion de
mascarillas

Diseflar una forma artistica personal de una mascara facial

Crear una mascarilla facial sencilla (actividad practica)

Materiales - Recursos:

Aplicacion de pizarra interactiva (opcional): por ejemplo, padlet, linoit, etc.
Cémo se expanden los gérmenes (infografia):
https://visual.ly/community/Infographics/health/how-do-germs-spread

¢Coémo podemos frenar la expansion del virus?

¢;Coébmo funcionan los filtros del aire? (video en YouTube):
https://www.youtube.com/watch?v=WhiTlkZIwl4

Cémo se propaga el coronavirus en una poblaciény cdmo podemos vencerlo
(Simulacion): https://www.theguardian.com/world/datablog/ng-interactive/2020/apr/22/see-
how-coronavirus-can-spread-through-a-population-and-how-countries-flatten-the-curve

CDC en Cubiertas de tela para la cara hechas en casa (Instrucciones):
https://www.cdc.gov/coronavirus/2019-ncov/prevent-getting-sick/how-to-make-cloth-face-covering.html

Coémo hacer tu propia mascarilla
Diferencias entre distintos tipos de mascarillas (Proyecto: Instrucciones de
proteccion): https://projectprotect.health/#/
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«  OMS - Pandemia de la enfermedad COVID-19 (Informacién):
https://www.who.int/emergencies/diseases/novel-coronavirus-2019

« Materiales: Camisetas viejas, rotuladores, tijeras, gomas elasticas, cuerdas (para la
creaciéon de las mascarillas)

+ Recursos abiertos y lecciones sobre la COVID-19
https://ngl.cengage.com/assets/html/covid19

Actividades de la leccion:

El plan se puede completar en dos horas didacticas, la primera con 3 actividades
relacionadas con los gérmenes - contagio de virus y la segunda con también 3
actividades relacionadas con la tecnologia - materiales de una mascarilla y su disefio -
creacion.

1. Lluvia de ideas sobre cdmo se propagan virus y gérmenes (15’)

El profesor explica las diferencias entre gérmenes y virus e inicia una pequefia lluvia
de ideas con los alumnos que comparten sus ideas y las dividen en categorias, sobre
como se propagan los gérmenes y los virus (por ejemplo, tocando, comiendo,
bebiendo, respirando, mordiendo).

SKIN TO OBJECTS
COUGHING B TALKiNG
Nes oy ey ~
: Sfectintheair, ot 4" 43
a - re
= SRl SNEEZING
SKIN TO SURFACE | il
R E ® somph

BITES
| LB
UNWASHED FRUITS
AND VEGETABLES INCORRECTLY STORED PETS
OR PREPARED FOOD 20@,.,,1‘.-':" Cilrrs et 1 v
UNTREATED OR CONTAMINATED WATER oo —— e

pe ~ e s L X = .
MPROPERLY —
e SHARING GLASSES e G N DL i

2 germ eua besoma 8 millic:

Tras el debate, se presenta la infografia propuesta, comparando sus conclusiones con
los datos de la infografia. También se distingue la propagacién del covid-19 por
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contacto y en el aire, y no por los animales domésticos e insectos. Ademas, se genera
una discusion, a modo de breve recordatorio, sobre como podemos evitar que el covid-

19 se propague.

BE HEALTHY, BE CLEAN

CLEAN & DISINFECT

SOCIAL DISTANCE

PICK-UP & DELIVERY

2. Simulacion y medida sobre cdmo el coronavirus se disemina en la poblacién (25

Durante esta actividad, los alumnos forman pequefios grupos e intentan medir el
grado de contagio de los virus. Los alumnos, con la ayuda de su profesor, miden el
numero basico de reproduccion mas habitual (rO como nUimero entero para hacerlo
mas sencillo), que indica cuantos casos nuevos genera una persona infectada.

Erasmus+
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Se pedira a los alumnos que encuentren una expresion matematica para calcular el
numero de personas infectadas en funcion del parametro rO y del nimero de fases (en
la figura r0=3, fases=3y 39 personas infectadas por la 12 en el centro).

3. Nuestros medios para frenar el contagio (5

Un pequefio debate final sobre qué y por qué utilizamos ciertas medidas para evitar la
propagacién de gérmenes (jabon, soluciones a base de alcohol, lejia, mascarillas) y qué
no utilizamos. Los alumnos también pueden ver el siguiente video de YouTube: ";Como
funcionan los filtros de aire?": https://www.youtube.com/watch?v=WhiTlkZIwl4

4. Tecnologia y materiales para la fabricacién de mascarillas (5')

El profesor presenta 2-3 diapositivas que pretenden despertar la imaginacion de los
alumnos sobre cuantos tipos de mascaras hay, de qué materiales estan hechas y los
diferentes usos.
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5-layer filter protection system
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. Anti-stick cloth

. Filter cloth

Activated carbon

High efficiency

filter cloth

Anti-stick cloth

Type Protection Appropriate for Use Guidelines Reuse Fabrication
Homemade  May protect the wearer  For community Wearers should Can be reused when Can be easily made at
Cloth Mask  and those around them  members following use  practice physical properly cleaned.* home using breathable

from large droplets
coming from coughs or
sneezes

guidelines

= 2

For frontline health
workers

Resistant to fluids and
will filter small particles

Clinical
Mask

=

For frontline health
workers. Community
use is discouraged so
more masks are

N95 Filters 95% of very
Respirator

small particles when
tightly fitted
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available for healthcare

distancing,
handwashing, and
avoid touching their
faces

Health workers should
follow institutional
protocol
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protocol

Extended use or reuse
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materials such as
cotton or cotton blend

Must be made using
medical-grade
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Manufactured using
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*Cleaning instructions for homemade cloth masks

* Towash, launder the mask often in your washing machine in HOT water using soap or detergent that leaves no residue.

*  Dry on HOT in your dryer.

5. Disefio de las mascarillas (20"

Disefio de una mascara facial para cada alumno en pequefios grupos, con materiales
originales y baratos (por ejemplo, camisetas viejas, rotuladores, tijeras, gomas
elasticas, cuerdas, etc.). Los alumnos podrian disefiar un artefacto digital para su
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mascara e imprimirlo en el exterior. Esta actividad podria estar mas estructurada si un
profesor de arte pudiera impartir la leccién.

6. Creacion de las mascarillas (15')

La creacion de las mascaras podria seguir las directrices dadas por la OMS o
Intermountain Healthcare, University of Utah Health y Latter-day Saint Charities.

Tutorial
1 2. 3. Tie strings
6-7inches ’around neck,
Fm——— then over top
pemsmeees of head.
I cutout
e
;j/
cuttie stiings Y V'4
7-8inches
Tutorial
s 2. 3.
........................... 5 o A
Place rubber bands or hair ties
about 6 inches apart.
Fold top down. Fold bottom up.

Fold bandana in half.

4. - 5. C | D 6

Fold side to the middle and tuck. @

Al final de esta leccion, los alumnos podran compartir las opiniones (otra forma es
crear un breve formulario de evaluacion para que los alumnos expresen su
satisfaccion).

Instrucciones para los docentes
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Las principales metodologias y técnicas del curso se basan en la lluvia de ideas, el
debate, la colaboracién, el acceso a la informacion, la resolucion de problemas, el
trabajo en equipo y un tiempo minimo de presentaciones.

Es importante que el o la docente cuestione las ideas de sus alumnos, recuperando sus
conocimientos previos y comparandolos con las fuentes y los hechos existentes,
centrandose en los posibles conceptos erréneos.

El enfoque mas importante es diseflar una mascara personal para cada alumno, que
puede crearse en colaboracién dentro de pequefios grupos.

No hay actividades de evaluacion, sélo comparaciones con las buenas practicas.

Leccion de Aprendizaje 4
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Curso: STEAM
Leccion: Reto de la Torre de Globos
Area: Fisica, Ingenieria, Matematicas, Artes

Etapa: Educacion Duracion: 45 minutos (1 hora)
primaria

Resumen de la leccion:

Se pide al alumnado que construya la torre independiente mas alta y rentable
utilizando Unicamente globos y cinta de papel. La clase se divide en grupos de cuatro.
El profesor les proporciona el material adecuado y les da instrucciones sobre coémo van
a trabajar. A cada alumno se le asigna un papel especifico, ya que para construir una
torre estable y alta tendran que trabajar en equipo y cada uno de sus miembros sera
responsable de una parte determinada. En los grupos de cuatro hay 3 roles: el
arquitecto que dibujay calcula la altura de la torre, los 2 constructores que se encargan
de construir la torre siguiendo las instrucciones del arquitecto y el economista cuyo
papel es calcular y aconsejar a su equipo sobre como gastar los recursos disponibles.
Ademas, al utilizar los globos y los trozos de cinta de papel, tienen que tener cuidado
ya que "tienen que pagar". Al final, el equipo que gana el reto no es sélo el que ha
construido la torre mas alta, sino también el que ha gastado menos dinero.

Objetivos:

Al finalizar esta leccién el alumando sera capaz de:

« Entender por qué es dificil construir una torre estable utilizando globos (fisica)

« Calcular la altura de la torre utilizando el equipo adecuado (matematicas)

«  Comprender la importancia de los recursos

«  Comprender los diferentes roles en los equipos y en los trabajos y su importancia

« Trabajar durante un tiempo limitado, mas concentrado utilizando estrategias de
organizacion

Materiales - Recursos:
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«  Globos (de colores)
« Cinta adesiva

+ Regla
+ Hojas en blanco
« Lapices

« Goma de borrar

Actividades de la leccion:

1. Asignar roles (5 minutos)

Esta leccion de aprendizaje puede llevarse a cabo tanto en el aula como en el
laboratorio, en ambos casos el profesor tiene que asegurarse de que los alumnos
tienen suficiente espacio en sus mesas para construir sus torres. En esta primera
actividad los alumnos, en grupos de cuatro, discuten y eligen el papel que quieren tener
en su equipo. Cada alumno describe sus intereses y trata de encontrar el papel que
mas le convenga.

2. Diseflar (10 minutos)

El equipo tiene 10 minutos para disefar la torre. En esta actividad todo el equipo
discute, y el "arquitecto" se encarga de dibujar la torre. Si el equipo dispone de tiempo
suficiente y lo desea, puede decidir qué colores utilizara para que su torre resulte mas
atractiva. Sin embargo, durante esta actividad es importante recordar que el elemento
mas importante es la estabilidad, ya que debido a la falta de peso no es facil que la
torre sea estable.

3. Construccién de la torre (20 minutos)

Ahora los equipos estan listos para empezar a construir la torre. Sélo dispondran de
20 minutos, por lo que en este caso también deberan trabajar con cuidado y todos
juntos. En esta actividad los alumnos entenderan conceptos importantes de la fisica y
ademas, tendran que gestionar el tiempo dado. Los estudiantes "compraran" sus
materiales del profesor. Esto significa que también tienen que tener cuidado con la
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cantidad de dinero que gastan. Al final de esta actividad, los alumnos utilizan sus reglas
para calcular la altura de la torre.

4. Calculando el coste (10 minutos)

En esta Ultima actividad, el equipo informa al economista de cuantos globos y trozos
de cinta de papel han utilizado. A continuacién, el economista suma el dinero gastado.

Al final de las actividades, el profesor puede preguntar a sus alumnos qué torre les
resulta mas atractiva. La torre que obtenga mas votos gana 10 puntos extra.
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Instrucciones para los docentes

En cada etapa el profesor es responsable de seguir el curso de esta elccidn. Se pide a
los alumnos que trabajen en equipos con roles separados. Esta es una leccion basada
en proyectos.

Para la evaluacion, el profesor rellena la siguiente tabla. El equipo que tenga una torre
estable, mas alta y mas efectiva gana el reto.

Points will be awarded as follows:
Altura de la torre Eficacia del coste
Torre mas alta - 15 puntos Torre mas barata - 15 puntos
Segunda mas alta - 13 puntos Segunda mas barata - 13 puntos
Tercera mas alta - 10 puntos Tercera mas barata - 10 puntos
Cuarta mas alta - 8 puntos Cuarta mas barata - 8 puntos
Quinta mas alta - 6 puntos Quinta mas barata - 6 puntos
Sexta mas alta - 4 puntos Sexta mas barata - 4 puntos
Séptima mas alta - 2 puntos Séptima mas barata - 2 puntos
Octava mas alta - 1 punto Octava mas barata - 1 punto

Otros comentarios

Costes
e Globos: 2€/ globo
Cinta adesiva: 1€/ pieza
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Leccion de Aprendizaje 5
Curso: STEAM en el aula
Leccion: Mujeres STEAM

Area: Mujeres STEAM en programacién (Tecnologia)

Etapa: Tercer ciclo de Duracion: 2 clases x 40 mins
primaria (10-12 afios)

Resumen de la leccién:

Los alumnos investigaran sobre referentes de STEAM, centrandose inicialmente
en los modelos femeninos del pasado. Investigaran sobre las personas que han
contribuido a la ciencia en el pasado y en el presente utilizando un reto de
WebQuest. Investigaran su biografia, incluyendo sus antecedentes, su educacion,
su trayectoria profesional, sus logros y su impacto en la industria STEAM.
Analizaran ademas el posible modelo a seguir en busca de caracteristicas,
elecciones y decisiones que hayan influido en sus conocimientos, habilidades y
actitudes fundamentales para su éxito. También tendran en cuenta cualquier otra
influencia critica para el éxito de la mujer STEAM, basandose en su investigacion,
incluyendo tanto los retos como los apoyos. Este primer reto se centra en Ada
Lovelace y la programacion informatica

Objetivos:
Al completar la leccidn, los estudiantes seran capaces de:

+ ldentificar potenciales referentes femeninos en la industria de las STEAM (en
el pasado y la actualidad).

+ Identificar a pioneras de las STEAM que han modificado el curso de la historia.

« Analizar la trayectoria profesional de estos referentes para detectar las
decisiones criticas que han tenido impacto en ellas.
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|dentificar y enumerar los factores criticos que aumenta la posibilidad de éxito
en la trayectoria profesional.
Describir los logros clave de las cientificas.
+ Identificar los posibles modelos de conducta en la vida del experto en STEAM.
 Investigar, identificar y describir la contribucion del referente a su campo de
interés.
« Considerar si estan interesados en algun aspecto de la carrera STEAM o se
imaginan en alguna parte del campo.

Materiales / recursos

1. Ordenadory pizarra interactiva.
2. Grabacion de la sesion en formato online.
3. Fuentes web de interés:
e Britannica (2020) {https://www.britannica.com/biography/Ada-
Lovelace}
e World Science Festival (2013)
https://www.worldsciencefestival.com/2013/10/happy_ada_lovelace_da
y/
e Wilpott, Z. (2017) Ada Lovelace The Original Woman in Tech, TedX
Bucharest, (2017)https://www.youtube.com/watch?v=1QQ3gWmd20s
e Evans, Claire, The Story Behind The World's First Computer
Programmer, https://www.youtube.com/watch?v=Tkg8FdwfvIU
e Sullivan, Crystal (2018) “Ada Lovelace The First Computer Programmer”
https://www.youtube.com/watch?v=1ZptxisyVqQ
e Adafruit Industrie, (2020) https://www.adafruit.com/about (Adafruit
industries, 2020)
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Actividades de la leccion

|dentificacién de mujeres significativas del pasado y de la actualidad (2 sesiones x
40 minutos)

Los alumnos se enfrentaran al reto de investigar a las mujeres STEAM del pasado
y del presente, empezando por Ada Lovelace, a través de retos WebQuest. Los
estudiantes investigaran las biografias de mujeres STEAM, incluyendo su
contexto, formacion, area y logros, asi como su impacto en la industria STEAM.
Analizaran los distintos referentes para detectar caracteristicas, elecciones y
decisiones que hayan impactado en su conocimiento, habilidades, y actitudes
criticas para su éxito. También consideraran cualquier otra influencia critica para
el éxito de las mujeres STEAM basada en su investigacion, incluyendo los desafios,
asi como los apoyos.

« Ubicacion: Aula de clase con pizarra interactiva y dispositivos electréonicos
individuales.

« Aprendizaje Basado en Proyectos.

« Trabajo en grupo y de investigacion.

«  Grupo de clase estandar de unos 25-27 alumnos.

- Edades entre 10-12 afios.

« Uso de competencias digitales.

- Desarrollar la alfabetizacion informativa y de datos, navegar, buscar y filtrar
datos, informacion y contenidos digitales.

« Comunicacion y colaboracion

+ Creacion de contenido digital

« Resolucion de problemas mediante métodos basados en la investigacion.

« Evaluacion de las evidencias generadas a partir de la investigacion.

1. Identificar a mujeres STEAM significativas del pasado (Ada Lovelace) (40
minutos).

Los alumnos se enfrentaran al reto de investigar a las mujeres STEAM del pasado
y del presente, empezando por Ada Lovelace.
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A través de un reto WebQuest, los estudiantes investigaran la biografia de
mujeres STEAM incluyendo su contexto, formacion, area y logros, asi como su
impacto en la industria STEAM. Analizaran los distintos referentes para detectar
caracteristicas, elecciones y decisiones que hayan impactado en su conocimiento,
habilidades, y actitudes criticas para su éxito. También consideraran cualquier
otra influencia critica para el éxito de las mujeres STEAM basada en su
investigacion, incluyendo los desafios, asi como los apoyos recibidos.

2. ldentificar a mujeres STEAM significativas del pasado (Ada Lovelace) (40
minutos) Tarea.

Los estudiantes seran evaluados en funcidén de su desempefio en la investigacion
en formato WebQuest, el cual resolveran en parejas /grupos pequefios de 3
(dependiendo del tamafio de la clase). Se les observara y evaluara mientras
investigan e indagan a través de busquedas en la red y de debates. También se
les observara en su planificacion, identificacion de alternativas y valoraciéon de la
informacién, asi como en el contexto de las competencias digitales.

El aprendizaje de los estudiantes sera evaluado a través del marco de
competencias digitales segin su desempefio en los distintos objetivos de
aprendizaje:

e Alfabetizacion digital: en el contexto de la WebQuest, observar y evaluar
como los estudiantes localizan y recuperan los datos, las decisiones que
toman sobre el almacenamiento, la gestion y la organizacién del contenido
uno de los aspectos mas criticos; evaluar su relevancia.

e Comunicacion y colaboracion: Los alumnos se comunicarany trabajaran
tanto en el aula como en la plataforma digital. Se observara cémo los
alumnos trabajan juntos en clase y en la plataforma digital, como
comparten su investigacion digitalmente y cdmo toman decisiones sobre
cOmo presentan su investigacion. Los alumnos deben ser conscientes de
cdmo comportarse de forma responsable en linea, y se observara cémo lo
demuestran.

24

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute
an endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the

Erasmus+ Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein. Project Number: 2019-1-UK01-KA201-061990




00000
STEAM

«UP

e Creacion de contenido digital: Los alumnos observaran el contenido en
linea y responderan en consecuencia, creando sus propios registros al
completar la WebQuest. Al final de la WebQuest, se puede pedir a los
alumnos que elaboren una infografia, mostrando la linea de tiempo y los
puntos clave de la carrera de Ada. Con este resultado al final, los profesores
observaran el proceso por el que los alumnos evallan, interpretan los
datos, modifican y afiaden su propio punto de vista y conocimiento al
conjunto de datos existentes en linea. En resumen, la reinterpretacion de
los datos y la integracion de nuevas ideas, opiniones o puntos de vista.

e Seguridad: Los estudiantes demostraran que son conscientes de la
seguridad en linea, evaluando la conciencia de cumplir con practicas
seguras en linea, mantener la identidad segura, etc.

e Resolucion de problemas: la tarea general permite a los estudiantes
participar en la resolucion de problemas y en el aprendizaje basado en la
investigacion; en este caso, un medio digital que puede ser evaluado. Los
estudiantes adquieren conciencia de su propia competencia digital y de su
capacidad para trabajar juntos en la tarea.

Referencias: EU digital competence framework 2020:

https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomp/digital-competence-framework

Instrucciones para los docentes

Utilizando el reto de la WebQuest para investigar los modelos femeninos de
STEAM, los profesores pueden adaptar la leccion a los estilos de aprendizaje de
los alumnos. La investigacién web proporciona a los alumnos visuales material
visual, videos, diagramas, representaciones de datos sobre el tema. Al mismo
tiempo, los alumnos auditivos pueden escuchar la informacién que se comparte
en linea, oyendo los datos sobre el tema. En todo momento, el alumno
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experiencial participa en todo el proceso. El aprendizaje basado en proyectos y
en la investigacion redne todos los estilos de aprendizaje en la tarea de grupo.

Es importante que el profesor demuestre lo que se requiere, utilizando una
herramienta de busqueda para una idea/articulo especifico antes de plantear el
reto.

El docente debe llevar a cabo por tanto los siguientes pasos:

1. Pregunta a todos los alumnos si saben qué es la programacién informatica.
Pideles que compartan sus ideas y definiciones con la clase.

2. Lee en voz alta el reto, mientras expones la WebQuest en la pizarra
interactiva. Si la sesién se lleva a cabo en un aula de informatica, los
docentes deben mostrar al alumnado codmo acceder a la red. El profesor
debe utilizar la hoja de trabajo del desafio de la WebQuest en copia impresa
o electrdnica.

3. Lee envoz alta el escenario del desafio de la WebQuest:

(Hoy vas a viajar en el tiempo para investigar sobre quién fue el primer
programador de ordenadores. Imagina que esta persona fue el principio de
la tecnologia informatica que tienes en tus manos. jSin esta persona, tal vez
no tendrias ordenadores, teléfonos moéviles, televisores y muchas cosas
mas!

Estas utilizando la invencidn de esta persona, asi que empieza por buscarla
y trae toda la informacion relevante que puedas)

4. Abre la herramienta de busqueda y busca al primer programador de
ordenadores.
5. ¢(Qué necesitas averiguar sobre esta persona?
e Contexto, formacion, area, logros e impacto de la persona en la
industria STEAM.
e Cualquier persona que influyera de forma potencial en su vida.
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e Busca caracteristicas, elecciones o decisiones que hayan sido criticas en
los conocimientos, habilidades y actitudes esenciales para su éxito.

e lmpactaron estos retos y dificultades en sus decisiones vitales y sus
carreras?

e Cual puede haber sido su fuente de inspiracion?

e ;Cree que disfrutaron del trabajo que hicieron? ;Por qué?

6. A partir de la investigacion, guia al alumnado sobre como desarrollar un
poster o una infografia en la que expongan lo que han aprendido en esta
sesion. Este poster puede hacerse online, utilizando Canva por ejemplo, o
si no hay un acceso adecuado a recursos informaticos, el alumnado puede
dibujar sus posters o infografias utilizando papel, lapices de colores y
rotuladores.

7. Unavez que todos los pésteres e infografias estén terminados, el profesor
debe tomar el trabajo de cada grupo y montar los posteres en las paredes
del aula o de los pasillos de la escuela, para animar a otras clases y a los
estudiantes a aprender sobre mujeres STEAM.

Lista de referencias

e Editors (2020) biography.com Ada Lovelace biography retrieve from
{https://www.biography.com/scholar/ada-lovelace}

e Editors (2020) Computer history museum, Ada lovelace retrieved from
{https://www.computerhistory.org/babbage/adalovelace/}

e Editors (2020) Encyclopedia Britannica “Ada Lovelace British
Mathematician” retrieved from
{https://www.britannica.com/biography/Ada-Lovelace}

e European Commission (2019) EU “Digital Competence Framework” EU
Science Hub retrieved from {https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomp/digital-
competence-framework}

e Morais, B. (2013) Ada Lovelace; The First Tech Visionary
{https://www.newyorker.com/tech/annals-of-technology/ada-lovelace-the-
first-tech-visionary}
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e Philpot, Z. (2017) video file “ Ada Lovelace The Original Woman in Tech Zoe
Philpot TEDx Bucharest” retrieved from
https://www.youtube.com/watch?v=1QQ3gWmd20s

e Smith, Marash, Claire, Happy Ada Lovelace day (2020) retrieved from {
https://www.worldsciencefestival.com/2013/10/happy_ada_lovelace_day/}

e Sullivan, Crystal, (2018) Biographics “Ada Lovelace The First Computer
Programmer” https://www.youtube.com/watch?v=1ZptxisyVqQ

Folleto:

TEMA ASIGNADO: Mujeres STEAM en la historia

TITULO DE LA WEBQUEST: | Un viaje para conocer a la primera programadora
de ordenadores

INTRODUCCION

¢Qué entendemos por programacion informatica? ¢Tienes alguna idea que
quieras compartir con la clase? La programacion informatica es lo que
utilizamos para decirle a los ordenadores, iPads, tabletas y otros dispositivos
qué es lo que queremos que hagan. Es un conjunto de instrucciones vy
comandos que damos a nuestros ordenadores. Un programador informatico
es alguien que escribe estas instrucciones para el ordenador. Para ello, tiene
que aprender a pensar como el ordenador y a comunicarse con él.

Si miras en tu clase, ;puedes identificar los dispositivos informaticos que
pueden tener algo de "programacion"? Coméntalo con tu profesor.

TAREA

Hoy vas a viajar en el tiempo para investigar quién fue el primer programador
de ordenadores. Imagina que esta persona fue el principio de la tecnologia
informatica que tienes en tus manos. Sin esta persona, tal vez no tendrias
ordenadores, teléfonos moviles, televisores y mucho mas.

28

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute
an endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the

Erasmus+ Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein. Project Number: 2019-1-UK01-KA201-061990



https://www.youtube.com/watch?v=1QQ3gWmd20s
https://www.worldsciencefestival.com/2013/10/happy_ada_lovelace_day/
https://www.youtube.com/watch?v=IZptxisyVqQ

00000
STEAM

«UP

Ahora mismo estas utilizando la creacion de esta persona... Investiga sobre ella!

Una vez que hayas averiguado quién es, deberas emprender un viaje para traer
su memoria a la actualidad. Para ello, tendras que investigar todo sobre sus
vidas, averiguar qué le llevd a ser el primer programador informatico y, a
continuacioén, disefiaras un folleto (en linea si puedes, o en papel y lapiz) para
mostrar lo que has aprendido sobre este primer programador informatico.

Esta es tu manera de honrar su memoria y celebrar el regalo que dieron al
mundo: la tecnologia. Trae toda la informacidn relevante que puedas.

PROCESO

Paso 1: El programador misterioso:

El primer paso es averiguar de quién estamos hablando. En equipos de 2-3,
buscaréis en Internet a la persona considerada "el primer programador
informatico".

Una vez hayais encontrado a esta persona, jinvestigad sobre su vida!

Investiga sus antecedentes, su formacion, su trayectoria profesional y sus
logros. Puede que le resulten utiles algunos de los siguientes enlaces:

e Ada Lovelace Biography, Britannica (2020) -
https://www.britannica.com/biography/Ada-Lovelace

e World Science Festival (2013)
https://www.worldsciencefestival.com/2013/10/happy_ada_lovelace_day
/

e Ada Lovelace The Original Woman in Tech, TedX Bucharest, (2017):
https://www.youtube.com/watch?v=1QQ3gWmd20s

e Evans, Claire, The Story Behind the World's First Computer Programmer,
https://www.youtube.com/watch?v=Tkg8FdwfvlU
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e Sullivan, Crystal, (2018) Biographics “Ada Lovelace The First Computer
Programmer” - https://www.youtube.com/watch?v=IZptxisyVqQ

e Editors (2020) Computer history museum, Ada Lovelace retrieved from
https://www.computerhistory.org/babbage/adalovelace

Paso 2: jConociendo a una heroina!

Genial, ahora ya sabes que Ada Lovelace es la primera programadora de
ordenadores. Ahora que tienes un nombre, lo siguiente es que tu y tu equipo
CON0zcais un poco a esta heroina de STEAM. Imagina cobmo era como persona.
A partir de la investigacion que has realizado, busca y enumera sus
caracteristicas. Intenta responder en tu grupo a las siguientes preguntas:

e /En qué era buena Ada?

e ;Qué conocimientos y habilidades especiales poseia?

e ;Como aprendi6 todo lo necesario para ser la primera programadora de
ordenadores?

e /Crees que ella disfrutaba de lo que hacia?

e /;Puedes encontrar un evento significativo en su vida que la haya llevado
a su carrera?

Paso 3: Crear un folleto o infografia

Ada Lovelace era muy ingeniosa; vivio su vida como una innovadora. ;Puedes
proponer formas creativas de presentar sus descubrimientos sobre Ada?

Por ejemplo, podrias crear un poster con una linea del tiempo de sus
principales logros. También se puede hacer una infografia que presente su
‘curriculum vitae'. O podrias escribir un breve informe sobre su vida. Decidas
lo que decidas, los siguientes enlaces pueden ser Utiles para ayudarte a
empezar:

e [VIDEO] Make an Infographic In Canva for Kids:
https://youtu.be/PiCfIxcWasc

30

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute
an endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the

Erasmus+ Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein. Project Number: 2019-1-UK01-KA201-061990



https://www.youtube.com/watch?v=IZptxisyVqQ
https://www.computerhistory.org/babbage/adalovelace
https://youtu.be/PiCflxcWasc

00000
STEAM

«UP

e (Canva - Kids Poster Templates:
https://www.canva.com/templates/search/kids-posters/

e Design Cap - Kids Poster Maker:
https.//www.designcap.com/poster/kids.html

EVALUACION

Cuestionario - Responde a las siguientes preguntas en tu grupo:

1. Por lo que has aprendido, ¢por qué se considera a Ada Lovelace la
primera programadora de ordenadores?

2. Nombra todos los dispositivos que puedas que creas que utilizan algun
tipo de programacién informatica.

3. ¢(Quiénes fueron los modelos de Ada?

4. ;Se respetd la obra de Ada en vida? Dad vuestra opinién y explicad
vuestro punto de vista.

5. ¢La contribucion de Ada a la ciencia ha quedado marcada de alguna
manera?

6. Si pudieras hablar con Ada Lovelace, ;sobre qué reto global te gustaria
preguntarle y por qué?

7. Sipudieras inventar algo, ;qué seria?
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CONCLUSION

iEnhorabuena! Has completado tu primera WebQuest de STEAM. ¢Habias oido
hablar antes de Ada Lovelace? ;Piensas que ha influido en la tecnologia?

Si la primera programadora de ordenadores del mundo viviera hoy, ;qué crees
que diria sobre el mundo digital? ;Sobre la ciencia? ;Sobre las mujeres en la
ciencia?

¢Cree que hay gente como ella en el mundo actual?

¢Qué otras personas crees que han contribuido al mundo STEAM?

Leccion de Aprendizaje 6

Curso: Conceptos basicos de STEAM
Leccion: Conceptos de programacion y STEAM
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Area: Tecnologia

Etapa: Segundo ciclo de Duracion: 60 mins
primaria (8-10 afios)

Resumen de la leccién:

Los nifios aprenderan los conceptos basicos de la codificacién y la robdtica,
programando elementos sencillos a través de juegos de rol y pensamiento
creativo. También veran referencias de codificacién sencilla desde pasado a la
actualidad. Los nifios también discutiran las implicaciones de la robdética para el
futuro.

Objetivos:
Al completar la leccidn, los estudiantes seran capaces de:

« Describir los conceptos basicos de programacion, codificacién y comandos de
robadtica

+ Identificar y definir algoritmos basicos a través de tareas sencillas

« Usar el role play para ilustrar cdmo puede programarse el movimiento

+ Desglosar los pasos para hacer una programacion sencilla

« Analizar el cuerpo humano como una estructura que cumple con comandos
complejos de forma consistente

« Considerar la robotica como una oportunidad para el futuro

Materiales / recursos

1. Ordenadory pizarra interactiva o sala de informatica
2. Grabar las evidencias en formato online.
3. Fuentes online de interés:
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e Scratch (2013):
http://www.scratch.ie/sites/all/themes/scratch_theme/resources/WorkBoo
k2.0/SeperatedModules/Solutions/ALLsolutions2013_2.0.pdf

e Hackster.io Anavnet Community (2020) Projects Mindstorms:
https.//www.hackster.io/mindstorms/projects

e National geographic 2020:
https://www.nationalgeographic.org/activity/how-train-your-robot/

e Crickit Flippy Robot: https://learn.adafruit.com/crickit-flippy-robot
(adafruit 2020)

Actividades

Los nifios aprenderan los conceptos basicos de la codificacién y la robdtica,
programando elementos sencillos a través de juegos de rol y pensamiento
creativo. También veran referencias de codificacién sencilla desde pasado a la
actualidad. Los nifios también discutiran las implicaciones de la robdética para el
futuro

«  Preparar la clase con la pizarra interactiva

«  Fomento del aprendizaje real, aprendizaje basando en proyectos utilizando
roleplay, creatividad y recursos web

«  Compromiso y participacion activa a traves de la practica

« Clase de educacion primaria de unos 25-27 alumnos.

«  Entre 8-10 afos.

« Conocimiento previo del docente

«  Maniqui de madera, robdtica, Lego.

+ Relacién con las competencias digitales relevantes

El aprendizaje basado en proyectos y en el pensamiento junta todas las
metodologias de aprendizaje a través de tareas grupales, en las que se introduce
al alumnado al uso de Scratch a través de una leccién sencilla. Se prevé que los
estudiantes utilicen los enlaces de Internet proporcionados para llevar a cabo
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algunas investigaciones sobre Scratch y que se les ocurra una idea de proyecto
como resultado de esta leccidn inicial.

Es importante para el docente mostrar qué se requiere, utilizando las
herramientas de busqueda para localizar una idea o un articulo especifico para
afrontar el reto.

1. Lee en voz alta el proyecto, introduciendo el tema de la robdtica y la
programacion.

2. Introduce ejemplos de robética y programacion, asi como de proyectos
sencillos, en la pizarra interactiva.

3. Si la sesidon se lleva a cabo en una sala de informatica, el docente debe
mostrar a su alumnado cémo acceder a la red y tomar notas de su
investigacion.

4. Elusodelrole playyunademostracion inicial de como trabajar estos temas
sera importante para ilustrar el concepto central de la leccion.

Evaluacion:

Los estudiantes seran evaluados a través de la forma en la que llevan a cabo una
investigacion sobre robdtica y comandos especificos de programacion simple a
través del trabajo en equipo. Seran evaluados en su trabajo grupal, su uso del role
play y capacidad de argumentacién para reflejar conclusiones sobre robéticay el
futuro. A través de la leccion seran observados en momentos concretos de la
investigacion, planificacion, identificacién de alternativas, pasos a seguir y uso del
role play, asi como la adquisicion de competencias digitales cuando investiguen
sobre codificacion y contenido multimedia sobre robdtica.

El aprendizaje del alumnado sera evaluado usando el marco de competencias
digitales y a través de su respuesta a distintos objetivos de aprendizaje.

Informacién y alfabetizacion digital; observa y evalia como los estudiantes
localizan y recopilar informacién, las decisiones que toman sobre el
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almacenamiento, la gestién y la organizacién del contenido, uno de los aspectos
mas criticos; evaluacion de la pertinencia de estas acciones.

Comunicacion y colaboracion, resolucion de problemas y creacion de comandos
para contenido digital.

Instrucciones para los docentes

1. Lee en voz alta el proyecto e introduce el tema de la robdtica y la
programacion.

2. Mostrar ejemplos de robdtica y codificacién y proyectos simples en la
pizarra interactiva.

3. Distribuye al alumnado en grupos o parejas, introduce el tema de la
robética y la programacion utilizando elementos fisicos del aula, kits de
robotica, maniquies de madera y videos de internet.

4. Explica que para que los robots aprender a moverse o responder a
cualquier comando es necesario clarificar una directriz de forma
secuencial, en distintos pasos. Usa el ejemplo de aprender un baile: el
bailarin debe conocer todos los pasos para poder hacer el baile.

5. Introduce un diagrama del cuerpo humano y comparalo con un robot,
explica de forma muy simple como nuestro cerebro interactua con todos
los sistemas del cuerpo y manda sefiales al cuerpo que responde en
consecuencia. Nuestro cuerpo es un sistema increible que coordina a su
vez a otros sistemas de forma simultanea.

6. Sin embargo, el cuerpo ha aprendido a hacerlo con el tiempoy, al igual que
un bebé aprende a hacer todo por etapas, el robot tendra que aprender
paso a paso cada accion.

7. El objetivo de la tarea de hoy es establecer comandos sencillos.

8. Pide a la clase que intente "usar el hilo dental", mostrandoles un video del
movimiento en la pantalla al mismo tiempo. Pideles que repliquen el
movimiento del hilo dental con su maniqui de madera y comparen los
resultados del movimiento.

9. Como se puede ver, el maniqui de madera no posee la flexibilidad o la
destreza del cuerpo humano.
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10.Pregunta a la clase si les gustara tener un robot que les asista en alguna
tarea. Limita las tareas posibles a acciones fisicas, como puede ser cargar
con un libro. Pide voluntarios en cada grupo, de modo que uno de los
estudiantes escenifique la situacion del robot y el resto de alumnado le dé
indicaciones o comandos para cumplir con la tarea.

11.Los voluntarios no pueden moverse si no reciben instrucciones claras y
precisas. Deben imaginarse a si mismos como robots que no pueden
moverse: la otra persona es el cerebro o el centro de control que indica a
cada parte del cuerpo como moverse. Es importante insistir en el hecho de
que no puede haber movimiento si no hay una serie de pasos claramente
definidos. Deben imaginar que estan utilizando su cuerpo para procesar y
hacer esos movimientos por primera vez.

12.Haz referencia a ejemplos online de comandos para robots y reproducelos.

13.Pide a la clase que proponga una variedad de tareas que puedan
representar.

14.Presenta la palabra "algoritmo", un conjunto de tareas/pasos en una
secuencia, explica que lo que acaban de hacer es representar cdmo es un
"algoritmo". Pideles que busquen este término y recuerda remitirles a los
primeros programadores informaticos, como Ada Lovelace, sobre la que
aprenderan en la otra leccion.

15.Preguntales si conocen otras palabras relacionadas con la programacion
informatica.

16.Pideles que busquen esas palabras en la herramienta de busqueda y que
discutan sobre qué significan esos términos.

17.Si los robots se hubiesen caido, ;cual podria haber sido el problema? A
continuacion, pideles que piensen en los errores y en su resolucion, si no
ha surgido durante la pregunta.

18.Pideles que vean ejemplos sencillos de robdtica en Internet y que
compartan los enlaces que se les proporcionen.

19.Pide a los grupos que elaboren su propio juego de rol y su propia lista de
pasos o algoritmo para acompafar la tarea.
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20.Pide a la clase que busquen la herramienta de codificacion online Scratch 'y

busca un ejemplo de Scratch sencillo que te gustaria que realizara tu
alumnado. Puedes usar los links sugeridos si te resultan Utiles.

21.Pideles que realicen un compara y contrasta entre el lenguaje que han

utilizado en la escenificacion y el lenguaje de programacién citado durante
la actividad.

22.Pideles que hagan cualquier modificacién o ajuste en base a lo que estan

viendo. Posteriormente, deberan tomar una tarea sencilla y prepararla
para Lego Mindstorms.

Lista de referencias

1.

Adafruit (2020) Crickit Flippy Robot https://learn.adafruit.com/crickit-
flippy-robot

edX 2020 Robotics overview and courses
{https://www.edx.org/learn/robotics}

Flipped Classroom Tutorials (2018) Scratch Coding a complete overview
for beginners {https://www.youtube.com/watch?v=K0T7zuxEIgw}

Lego Discover (2015) How to program tutorial (learn to program tutorial)
Lego Mindstorms 1 https://www.youtube.com/watch?v=81hctQt6Cp8
Lego Discover (2018) How to make your robot react (learn to program
tutorial Lego Mindstorms -3 {https://www.youtube.com/watch?v=QYHYA-
_d-8M}

Lego Education (2020) {https://education.lego.com/en-
us/support/mindstorms-ev3}

Lego Education (2020) {https://education.lego.com/en-
us/support/mindstorms-ev3/getting-started}

Lego Fantube (2018) {https://www.youtube.com/watch?v=gbLvOk40wrs}
MIT (2019) Scratch Overview
{https://www.media.mit.edu/projects/scratch/overview/}

10.MIT (2020) Scratch community {https://scratch.mit.edu/}
11.MIT media lab (2017) {https://www.youtube.com/watch?v=_g2RgQMc96k}
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12.MITK12 Videos (2016)How to make a video game
{https://www.youtube.com/watch?v=Ex1ktxOxVgl}

13.National Geographic 2020
{https://www.nationalgeographic.org/activity/how-train-your-robot/}

14.0ut-school (2020) https://outschool.com/classes/introduction-to-robotics-
build-and-program-a-real-robot-with-microbit-
sUNQmMOFw?sectionUid=ef066277-ad3e-4a7b-97b9-
€931974b6953#abkc1zIb7w

15.Projects Mindstorms https://www.hackster.io/mindstorms/projects
(National geographic 2020

16.Scratch (20213) Scratch Workbook Solutions
http://www.scratch.ie/sites/all/themes/scratch_theme/resources/WorkBoo
k2.0/SeperatedModules/Solutions/ALLsolutions2013_2.0.pdf

17.Scratch Ed (2011) intro to scratch
https.//www.youtube.com/watch?v=ywG6lvOmFLI

18.Scratch Ed Learn Share Connect (2020) (http://scratched.gse.harvard.edu/

19.Scratch Team (2017) getting started with scratch
https://www.youtube.com/watch?v=ssoRNCtmhVM
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Leccion de Aprendizaje 7

Curso: STEAM

Leccion: Construye tu propia escultura de sal
Area: Quimica y arte
Etapa: Educacion primaria  Duracion: 30-40 min

(9 -11 anos)

Resumen de la lecciéon

En esta leccion construiras pequefias obras de arte en las que creceran cristales
de sal. Mantendras un registro durante el tiempo en que se formen los cristales
de sal.

Objetivos:
Una vez terminada la leccion, los estudiantes seran capaces de:

« Hacer crecer cristales de sal y conocer cdmo se forman
« Entender qué son los atomos
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«  Mantener un registro de la formacién de los cristales

Materiales/ recursos

Sartén / tetera
Sal de cocina (400 gramos)

- Agua (1 liter)

- Cable/ cordel / alambre

- Palillos de dientes

- Bol

- Varillas para batir

- Opcional: pigmento de
color o tinte

Actividades de la leccidon

1. Crecimiento de los cristales de sal (40 min)

Los cristales de sal pueden crecer en el aula o en casa.

Construyendo la escultura:

Comienza creando tu obra de arte con alambre/hilo, la cual debe caber dentro
del tazdn que estas usando. Puedes utilizar los mondadientes o pequefios
palitos de madera para construir un marco en el que crezcan tus cristales.

Instrucciones para la solucion salina:
- Poner el agua a hervir
- Afade la sal y mezcla bien hasta que la sal se disuelva (sé paciente, puede que
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te lleve un poco de tiempo. Sigue agitando la mezcla).
- Cuando toda la sal se haya disuelto, vierte el agua en el recipiente transparente

- Coloca tu estructura de alabre/hilo en el agua de forma que quede
parcialmente sumergida y pueda absorber el agua
- Coloca el recipiente en un sitio calido (cerca del radiador o al sol)

42

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute
an endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the

Erasmus+ Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein. Project Number: 2019-1-UK01-KA201-061990




«UP
Puede pasar mucho tiempo hasta que se formen los
\ A / cristales de hielo, incluso entre dos o tres semanas.
» - qu eso necesitaras tener pacierlcia. Los primeros
/ \ cristales suelen aparecer después de unos dias. En
v un lugar calido, tus cristales creceran mas rapido ya

gue el agua se evaporara mas rapido.

¢Como se forman los cristales de sal?

1. La solucién salina es absorbida por la lana.
2. El agua se evapora gracias al calor.
3. La sal se mantiene, formando cristales.
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2. Mantenimiento del registro (2-3 semanas)

Los cientificos escriben con mucha precision cémo llevaron a cabo sus
experimentos, lo que se conoce como "llevar un registro". Llevar tal registro es
muy Util: sabras exactamente lo que hiciste y podras replicarlo mas tarde. jAhora
que vas a construir cristales de sal como un cientifico debes, por supuesto,
mantener un registro! Por ejemplo, escribe una entrada cada dia o haz una foto
de tus cristales. También puedes escribir cualquier cosa que salga mal en tu libro
de registro

Instrucciones para el profesorado
Informacion del contexto
La historia detras de tus cristales de sal

Ahora sabes como hacer cristales de sal, pero ;qué pasa realmente cuando haces
eso? A continuacion puedes leer qué ocurre exactamente en tu solucién salina.

El agua y la sal no son iguales. La sal consiste en granos y el agua es un liquido a
temperatura normal. Cuando disolvemos sal en agua obtenemos una solucion
salina. En ese caso, las particulas de sal flotan en el agua.

Mientras uses un poco de sal, la sal se disuelve bien en el agua. En cambio, si
disuelves mucha sal en el agua, el agua estara "llena" en algun momento - no se
puede disolver mas sal. A esto lo lamamos una solucién saturada. Si aflades mas
sal, la sal extra simplemente permanecera en el fondo de tu taza como granulos.
Puedes compararlo con un aula donde hay sillas, pero donde no hay nifios. Si el
profesor deja entrar a unos pocos nifios en la sala, todos pueden sentarse en una
silla. Sin embargo, si el docente mete a muchos alumnos en un aula, llegara un
punto en que todos los sitios estardan ocupados. Los nifios “sobrantes”
permaneceran de pie, igual que los granos de sal al fondo del recipiente.
Después de hacer la solucion saturada, pon la solucién en un punto caliente, de
forma que el agua se evapore poco a poco. jAl evaporarse el agua, hay menos
espacio por tanto para que se disuelva la sal!
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Cuanto mas agua se evapora, mas sal se convierte en sal s6lida de nuevo. Piensa
en el ejemplo del aula; si el aula esta llena y el maestro retira las sillas una por
una, mas y mas nifios tienen que estar de pie.

Tal vez los nifios no estan felices de tener que estar de pie. Pero cuando la sal ya
no puede disolverse, forma cristales de sal. Y eso no es malo, jes divertido! Un
cristal es un sélido que tiene una estructura muy regular. Abajo puedes ver una
imagen de un cristal de sal. Observa: todas las bolas estan enlazadas unas a otras
de la misma forma. Estas bolas reciben el nombre de “atomos”.

¢Pero qué son exactamente los atomos? Los atomos son los bloques de
construccion de todo lo que ves: todo el mundo a tu alrededor esta hecho de
atomos. Los atomos son enormemente pequefios, tan pequefios que ya no se
pueden ver ni siquiera con un microscopio. Bueno, excepto con los mejores
microscopios. Hay cientos de atomos diferentes y todo lo que te rodea esta hecho
de ellos.

Hay dos tipos diferentes de atomos en un cristal de sal. Los llamamos atomos de
sodio y atomo de cloro. Siempre estan ubicados uno al lado del otro, y también
encimay debajo del otro, capa tras capa tras capa. En la imagen del cristal de sal,
las pequefias esferas son los atomos de sodio y las grandes esferas son los
atomos de cloro.

Si haces cristales de sal evaporando agua, ese cristal se acumula lentamente. Uno
por uno los atomos de sodio y cloro se unen: atomo tras atomo, capa tras capa.
El trozo de cristal que se ve en la foto es s6lo un pequefio trozo de un grano de
sal: contiene muchos mas atomos.
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Enlavida real, los atomos no tienen color: ni parpura, ni rosa, ni amarillo, ni verde.
A menudo los dibujamos con un color, pero eso es porque asi se puede ver
claramente la diferencia entre los atomos.

Volviendo a los cristales: Los cristales también se encuentran en la naturaleza. Los
copos de nieve son ejemplos de cristales, pero también las piedras preciosas
como los diamantes son cristales que se pueden encontrar en la naturaleza. En
las fotos de abajo puedes ver un nimero de cristales que Podemos encontrarnos.
Como puedes ver, jtienen muchas formas distintas!

Cristales en la ciencia

Algunos cientificos encuentran divertido y entretenido mirar los cristales. Pero no
se fijan en el color o la forma, sino en como los atomos del cristal estan
conectados. Y eso difiere de sustancia a sustancia: los atomos de un cristal de sal
estan unidos entre si de manera muy diferente a los atomos del diamante.
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Ahora ya sabes lo que pasa cuando haces cristales de sal. Ademas, sabes que los
cristales no sélo son hermosos, sino también muy utiles. ;Quieres saber mas?
Puedes encontrar mas informacion en www.zoutkristallen.nl (en holandés). Aqui
puedes encontrar hechos e historias divertidas sobre la sal, como de donde viene
y como termina en la mesa. También aqui estan los registros de otros nifios y
puedes dejar mensajes en el libro de visitas de cada uno.

Otros comentarios
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Leccion de Aprendizaje 8

Curso: Acidos y bases
Leccién: La colorida quimica de la cocina
Area: Quimica

Etapa: Educaciéon primaria  Duracion: 30-40 min.

Resumen de la leccién:

« Ciencia en la cocina, para hacer en la escuela o en casa. Casi todo lo que
necesitas puedes encontrarlo en casa o en el supermercado. Cualquiera puede
hacerlo, jdisfruta!

«  Dos coloridos experimentos: 1. Skittles arcoiris y 2. Repollo colorido

Objetivos:
Al terminar esta leccion los estudiantes seran capaces de:

« Tener curiosidad por saber como funcionan las cosas, y ver que la ciencia esta
en todas partes a su alrededor

« Entender la quimica detras de los cambios de color

« Conocer la diferencia entre acidos y bases

Materiales/ recursos

Experimento 1, Skittles arcoiris:

- Skittles
« plato
+ agua hirviendo

Experimento 2, Repollo colorido:

« un repollo rojo fresco o en conserva
* una cuchara sopera
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* un recipiente pequefio

« unasartén

« un cuchillo

+ los liquidos que quieres probar para comprobarsu acidez
* unvaso

Descripcién de la actividad:

« Ubicacion: Las actividades pueden realizarse tanto en una clase como al aire
libre o una cocina. Son experimentos disefiados para llevarse a cabo en casa
pero pueden ser implementados en distintos contextos.

+ Las actividades son practicas y estan disefiadas sobre el enfoque de
aprendizaje basado en problemas y la experimentacién, lo que requiere la
participacién activa de los alumnos

-+ Estas actividades estan disefladas para realizarse en grupos pequefios (3-4
alumnos) para aumentar la implicacion active del alumnado. to maximize
active engagement. Podrian implementarse en un aula con un tamafio medio
de 20-25 estudiantes, y con no mas de 6 grupos de estudiantes por profesor.

« No se requieren conocimientos previos, pero la observacion y las habilidades
de experimentacidén simples son esenciales.

« Los unicos materiales que se requieren para cada grupo de estudiantes son
los indicados en el apartado de materiales.

Actividades de la leccidon

1. Haz un dibujo de un arcoiris: ;Qué colores has utilizado y en qué orden?

2. Coloca los Skittles en el orden del arcoiris en los bordes del plato (10 mins)

3. El docente vierte agua hirviendo en el centro del plato, hasta que los Skittles
estén sumergidos hasta la mitad. (5 min.)

4. Describe qué ocurre y pregunta al alumnado qué ha ocurrido. La explicaciéon
es la siguiente: el calor del agua hace que el colorante de los Skittles se haga
liquido y se mezcle con el agua. Los tintes se mueven mas facilmente a lugares
donde no hay otro tinte, por lo que los tintes se mueven hacia el centro.

5. Cuando el agua se haya enfriado, puedes comerte los Skittels :)
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DOES ?

The heat of the water causes the dyes on the Skittles to become
liquid and mix with the water.

MOSNIVY

The dyes move most easily to places where there is no other dye, which
is why the dyes move towards the centre. This is similar to the way in
which the black ink was pushed up by the water into the coffee filter.

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute
an endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the

n Erasmus+ Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein. Project Number: 2019-1-UK01-KA201-061990



00000
STEAM

|tw

WHAT DO YOU NEED?

green, blue
md:go and violet are the

colours of the rainbow >

m boiling water Make one yourselsr
Skittles >

grange

Step-by-step plan

\#

< €» Place the Skittles in rainbow order at the

edge of the plate.

0 Ask an adult to pour the boiling water
into the middle of the plate until the
Skittles are in water up to half-way.

TIP! When the
water has cooled

down you can eat
the Skittles)
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Repollo colorido (fresco)

Cortar una parte de la col roja en pequefios trozos (docente)

Colocar los trozos en una sartén y afiadir agua

Cocina la col (docente)

Apaga la placa de coccion y deja que se enfrie

Cuando todo se haya enfriado, escurre el jugo de la col roja a través de un
colador en un tazon.

kW=

Repollo colorido (en conserva)
6. Saltate los 1-5. Escurre el jugo de la col roja en un tazén o un vaso.
iAhora es cuando comienza el experimento!

Vierte un poco del agua morada en un vaso y afiade aquel liquido que quieras
comprobar. Por ejemplo agua, vinagre, zumo de limoén, agua con jabén o levadura
en agua. Los liquidos cambiardn de morado a un color diferente. Se volvera
verde/azul, morado o rojo.

7. Otro paso divertido: Mezclar diferentes colores. ;Qué ocurre ahora?

Este es el paso mas importante para evaluar el aprendizaje de los estudiantes:
¢qué es lo que observan? ¢Es lo que ellos esperaban, por qué? Si no, ;en qué es
diferente?

Evaluacion sumativa al final de la leccion
La evaluacién sumativa se realiza mediante un cuestionario cientifico en linea al
final de la leccion en el que se pide a los estudiantes que respondan a diversas
preguntas sobre los conceptos cientificos introducidos en las actividades:

1. ¢Qué provoca el cambio de color? (PH o acido - base)

2. Un acido puede neutralizar una base (verdadero o falso)

3. Una base puede neutralizar un acido (verdadero o falso)

4, ;Qué puede decirte el color de un indicador sobre la sustancia que se ha

afiadido a dicho indicador?
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Evaluacion formativa a lo largo de la leccidn:
La evaluacion formativa se llevara a cabo a lo largo de las actividades de dos
maneras:

a) Observaciones de la forma en que los estudiantes se involucran en las
actividades (por ejemplo, el papel activo con la experimentacion, el
entusiasmo, la interaccion y la colaboracion con otros estudiantes)

b) Discusion del grupo complete sobre las preguntas relacionadas con el
proceso de experimentacion asi como la generalizacion del conocimiento
cientifico al dia a dia:

i) ¢Qué has observado?
i) ¢Por qué ha sucedido esto?
iii)  ¢Qué habria pasado si hubiésemos afiadido mas jabén o levadura?
iv)  ¢Qué ocurre cuando la gente tiene dolor de estbmago?
v) ¢Como se mide la acidez del agua en las piscinas?
vi) ¢ Cuales son algunas de las cosas para las que se utilizan los acidos
y las bases?
vii)  ¢Qué hace una base débil?
viii)  ¢Qué hace un acido débil?
ix) ¢Por qué el agua es importante para los acidos y bases?
X)  ¢Qué es un acido fuerte?
Xi)  ¢Qué es una base fuerte?
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a red cabbage (fresh or in 4 jar)

a tablespoon

)

oo & o

WHAT DO YOU NEED?

All kinds of oiff
erent
Substances can Magicaily
thange the olour
of regd abbage juice.
Thyit Yourself.

Step-by-step plan

{fresh red cabbage)

a small bow|

liquids that you want to test

Ask an adult to cut up part of the red
cabbage into small pieces.

Put the pieces into a pan
and add some water.

Ask an adult to cook the @bbage.
Turn off the hob and let it cool down.

When everything has cooled down, drain
the red cabbage juice through a sieve into
abowl

Step-by-step plan

{red cabbage from a jar)

Drain the red cabbage juice into
abowl or glass.

Now the real experimenting can begin!

Pour a little purple water into a glass and
add a liquid that you want to test. For
example, water, vinegar, lemon juice, soapy
water or baking soda in water. The liquids
change from purple to a different colour.
They turn greenfblue, purple or red.

Also fun: Mixing different colours.
What happens now?
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DOES ?

The red cabbage juice is what we call an indicator. If you add
acids such as citric acid or vinegar, the colour of the juice changes
from purple to red because the substances in the red cabbage juice
change into other substances with a red colour.

Baking soda and soapy water are the opposite of acids: bases.
These substances also react with the red cabbage
juice but this time it changes into a blue/
green substance.

1IN( I9¥E8Y) IN4N010)

If a substance is not an acid or
a base, such as water, it does
not react, and the juice
stays purple. Acids and
bases react together to
form water. So mixing
blue and red will give
% you purple again.

N

-
| L

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute
an endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the

n Erasmus+ Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein. Project Number: 2019-1-UK01-KA201-061990



00000
STEAM

«UP

El profesor actia como un facilitador que camina de un grupo a otro
comprobando la comprension de la actividad a través de preguntas con el grupo.
Las decisiones importantes que hay que tomar incluyen la formacion de los
grupos para asegurar interacciones equilibradas y dinamicas de poder, asi como
la asignacién de papeles igualmente auténticos a los estudiantes.

El profesor también proporciona informacion sobre el trabajo que se esta
realizando, junto con un refuerzo positivo para cada grupo.

El andamiaje de los estudiantes se puede lograr a través de una serie de
cuestionamientos y la asignacion de roles de tutoria dentro del grupo.

El aprendizaje de los estudiantes puede ser examinado durante este proceso a
través de preguntas como una forma de evaluacion sumativa.

Instrucciones para el profesorado

Explicacién del repollo colorido

El jugo de la col roja es lo que llamamos un indicador. Si a ese indicador se le
afladen acidos como zumo de citricos o vinagre, el color del zumo cambiara de
morado a rojo ya que las sustancias del zumo de col roja se transforman en otras
sustancias de color.

El bicarbonato de sodio y el agua jabonosa son lo contrario de los acidos: las
bases. Estas sustancias también reaccionan con el zumo de col roja, pero esta vez
se transforma en una sustancia azul/verde.

Si una sustancia no es un acido o una base, como el agua, no reacciona y el zumo
se queda de color morado. Los acidos y las bases reaccionan juntos para formar
agua. Asi que al mezclar el azul y el rojo se obtiene de nuevo el color morado.

¢Quieres saber mas?

Utiliza este método para medir la acidez del suelo de tu barrio:
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http://smartkidslab.nl/content/english/1-ph-meter-maken/SmartKidsLab-
Measure-acitidy.pdf

Lista de referencias

https://www.rug.nl/sciencelinx/zpannendzernike/proefjes-om-thuis-te-doen

Medir la acidez de la lombarda (s6lo disponible en holandés):

Video y resumen: https://www.skillsdojo.nl/smartkidslab/zuur-meten-met-
rodekoolsap/

LP: http://smartkidslab.nl/content/1-maak-een-meter/1-ph-meter-
maken/SmartKidsLab_Zuurmeter.pdf
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Leccion de Aprendizaje 9

Curso: Lenguaje HTML
Leccién: HTML basico
Area: Tecnologia

Nivel educativo: Secundaria Tiempo: 40’

Resumen de la leccién:

Utilizando lecciones de Codecademy sobre lenguaje HTML
(https://www.codecademy.com/learn/learn-html), los estudiantes adquiriran
conocimientos basicos sobre este lenguaje. Después de eso, aprenderan a crear
una pagina web basica siguiendo una serie de requisitos.

Objetivos:
Al terminar esta leccion, los estudiantes podran..:

e Adquirir los conocimientos basicos relacionados con el HTML
e Crear una pagina web sencilla utilizando el lenguaje HTML

¢ Afadir contenido incrustado a tu sitio web usando HTML (videos,
imagenes, tablas)

Material/recursos

e https://www.codecademy.com/learn/learn-html

e Dispositivos electronicos (ordenadores portatiles, tabletas...) para
estudiantes

e Dispositivo electrénico para el instructor
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e Una pizarra digital

Lesson Activities

1. Lecciones Codecademy (desde casa)

Los estudiantes veran el curso de HTML en casa para adquirir los conocimientos
basicos de este lenguaje. Este curso, Aprender HTML, se puede encontrar en la
pagina web de la Codecademy: https://www.codecademy.com/learn/learn-html.
Esto implica un enfoque de clase invertida. Los estudiantes necesitaran tener un
dispositivo electronico para seguir las lecciones.

2. Crear una pagina web (25’)
Los estudiantes, en grupos de 4, crearan una pagina web usando el lenguaje
HTML. Cada pagina web debe incluir estos conceptos:
e Insertar una tabla
e Insertar unaimagen
e Insertar un video de YouTube
e Insertar un minimo de 3 tipos diferentes de titulos.
Esta actividad se realizara en clase utilizando un ordenador por grupo.

3. Presentacion de las paginas web (15°)

Cada grupo presentara al resto de sus compafieros de clase la pagina web que
crearon usando el lenguaje HTML. Debe ser una presentacién corta, la duracién
de cada una dependera del numero de grupos que haya.

Instrucciones para los profesores

La inclusion de un video que los estudiantes deben ver previamente, siguiendo la
metodologia del aula Flip, permitird a cada estudiante seguir su propio ritmo y
hacer una pausa en el video siempre que o necesite.

Luego, en el aula, el profesor podra comprobar si los alumnos cumplen todos los
requisitos e incluyen todos los elementos obligatorios. En caso de duda o error
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recurrente, el profesor podra explicarlo a toda la clase, mediante un proyector o
una pizarra digital. La retroalimentacién se dara simultaneamente.

El aspecto cooperativo y de colaboracion de la leccidon permitira a los estudiantes
participar y adquirir habilidades de trabajo en equipo mientras adquieren
conocimientos de HTML. Ademas, el tema de las diferentes paginas web creadas
sera totalmente libre, lo que fomentara la participacion y la motivacion de los
estudiantes.

Si es necesario, el profesor incluira mas elementos para aquellos grupos que
terminen antes.

Lista de referencias

https://www.codecademy.com/learn/learn-html

Otros Comentarios
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Leccion de Aprendizaje 10

Curso: Programando con Scratch
Leccion: Conocimiento basico de Scratch
Area: Tecnologia

Nivel educativo: Primaria Tiempo: 40’

Resumen de la leccién:

Esta leccion proporcionara a los estudiantes conocimientos basicos sobre como
programar basicamente a través de Scratch, una herramienta online facil de usar
para ese proposito. Por ejemplo, aprenderan algunos de los comandos basicos y
los pondran en practica. Mas tarde podran probarlo en un taller experimental,
usando Makey Makey.

Objectivos:
Al terminar esta leccion, los estudiantes podran:

e Enumerar los comandos necesarios para la programacién basica
e Adquirir un conocimiento basico de la herramienta en linea propuesta
e Usar los diferentes comandos aprendidos

Material/recursos

e Scratch (https://scratch.mit.edu/)

e Dispositivos digitales (computadoras, tabletas, etc.) para los estudiantes

e 5 plantillas o tableros educativos para llevar a cabo diferentes tareas en
diferentes niveles

61

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute
an endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the

Erasmus+ Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein. Project Number: 2019-1-UK01-KA201-061990



https://scratch.mit.edu/

00000
STEAM

UP
Lesson Activities

4. Como usar Scratch (20 minutes)

La actividad tendra lugar en el aula y consistira en una explicacion por parte del
tutor de los principales comandos y usos de la herramienta Scratch.

Toda la clase asistira a esta primera actividad.

Los materiales necesarios son un dispositivo electrénico para el profesor y una
pantalla en la que pueda mostrar a sus alumnos los conceptos basicos de la
leccion.

Enlace a la herramienta Scratch para la programacion: https://scratch.mit.edu/

5. Using Scratch (20 minutes)

Para poner en practica lo aprendido, se realizard una actividad en la que los
estudiantes, en grupos de 4, tendran que enfrentarse a diferentes retos. Se
utilizardn diferentes plantillas, con una dificultad progresiva, que deberan
completar para resolverlos todos. Las plantillas presentaran diferentes retos,
como incluir sonidos o ejecutar las instrucciones. Esta actividad se realizara en el
aula utilizando una computadora o un dispositivo digital por grupo.

6. Creating Scratch routes (if there is time left)

Si los estudiantes completan las 5 plantillas antes de que termine el tiempo,
pueden crear sus propias plantillas, para que puedan continuar con la actividad
de programacion.
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Instrucciones para los profesores

La progresiva dificultad de las diferentes plantillas permitird a cada estudiante
seguir su propio ritmo. Para empezar a trabajar en la siguiente plantilla, el
profesor debe comprobar que se han cumplido todos los requisitos. El nimero
de plantillas terminadas por cada grupo dara al profesor una clara vision de la
adquisicion de conocimientos de los estudiantes. Por lo tanto, si un grupo termina
todas las tareas dadas, sera un gran indicador de esta adquisicion de
conocimientos. Cuando las dudas y los errores son recurrentes, el profesor puede
explicar un aspecto especifico a toda la clase. Las explicaciones se mostraran en
el proyector o en la pizarra digital, siendo de gran utilidad para los alumnos. La
caracteristica ludica de la actividad fomentara la motivacion y la implicacion de
los alumnos. Las plantillas aumentaran progresivamente su dificultad, lo que
permitird a los estudiantes adquirir progresivamente mayores habilidades y
destrezas. Como se ha mencionado anteriormente, es necesario proporcionar a
los estudiantes actividades adicionales para darles la oportunidad de continuar
con la leccion si han terminado la segunda actividad antes del final de la clase. De
esta manera, el profesor da a los estudiantes la oportunidad de crear su propia
plantilla usando su creatividad.

Reference list (include if needed)

Other Comments
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Leccion de Aprendizaje 11

Curso: Leccion Multidisciplinar
Leccién: El gran incendio de Londres

Areas: Historia, Disefio Tecnolégico (DT) y Matematicas

Etapa: Primer ciclo de Duracién: 45 minutos - 1
primaria hora

Resumen de la leccién:

Divertida actividad de DT que hara que los nifios apliquen lo que ya saben sobre
el Gran Incendio de Londres en una escena conmovedora. Durante esta actividad,
los nifios utilizan la motricidad fina para dibujar y colorear los edificios de 1666,
cortar, doblar y perforar la tarjeta e insertar los cierres. Esta actividad invita a los
nifios a hacer preguntas de DT y de historia. Se puede jugar con estas escenas y
utilizarlas como estimulo para la escritura.

Objetivos:
Al finalizar esta leccion los alumnos seran capaces de:

o Disefio Tecnoldgico: doblar y cortar papel y cartulina, cortar a lo largo de
lineas, rectas y curvas, utilizar una perforadora, insertar sujetadores de
papel para la cartulina.

e Historia: utilizar material de fuentes secundarias para informarse sobre
un acontecimiento.

e Matematicas: utilizar medidas para los materiales.
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Materiales / recursos:

Esta leccion funciona con una clase completa (20-30 nifios) dentro de un aula. Se
trata de una actividad practica.

1. Lapiz (1 por alumno)

2. Lapices de colores / ceras (para compartir)

3. Cartulina blanca de tamafio A5 (1 por nifio y una extra)

4. Tijeras (para compartir)

5. Encuadernador (1 por nifio)

6. Taladradora (para compartir)

7.lmagenes que representan el Gran Incendio de Londres (para mostrar a toda
la clase o una seleccién para repartir entre los grupos individuales)

8. Pizarra blanca interactiva o copias impresas de imagenes

9. Papel de colores rojo, amarillo y naranja (varias hojas por grupo)

Actividades de la leccion:

1. Introduccidn al escenario y a la actividad (15 minutos)

e Comienza mostrando una imagen o un video corto (proporcionado) sobre
el Gran Incendio de Londres y explica la historia basica del evento.
http://www.fireoflondon.org.uk/collection-type/artworks/
https://www.bbc.co.uk/newsround/37253904
https://www.bbc.co.uk/newsround/37253903

e Con lasimagenes del incendio expuestas, discuta lo que sabemos que
ocurrio durante el Gran Incendio de Londres. Se puede fomentar el
debate con preguntas como las siguientes:
¢De qué material estan hechas las casas?
¢De qué color podian ser las casas?

Describe como habian sido construidas las casas

Zlas casas estan juntas o separadas?

ZComo crees que esto contribuyo a la propagacion del incendio?
;Como sabemos toda esta informacion?
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e Sies necesario, muestra algunas imagenes mas hasta que los nifios hayan
comprendido claramente el aspecto y la disposicion de los edificios (altos,
juntos, de madera).

2. Crear un sencillo diorama de una escena del incendio de Londres (20 - 30
minutos)
e (Cada alumno realizara su propio diorama a partir de los materiales
necesarios para la actividad.
e Modelar cdmo los nifios deben dibujar ellos mismos una hilera de casas
en una cartulina (puede tener ejemplos preparados de antemano para
mostrar a cada grupo).

Instrucciones paso a paso para el alumnado:

1. Los alumnos deben inspirarse en las casas de las imagenes para
dibujar una hilera de casas en su cartulina.
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2. Colorear los edificios

3. Corte alolargo de la linea del techo.
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4. Los alumnos deben utilizar ahora un nuevo trozo de cartén y doblar
una tira de carton (de unos 2 cm de ancho) y cortar a lo largo del
pliegue. Los alumnos deben utilizar una regla (o comparar la longitud)
para asegurarse de que su tira de carton es mas larga que la linea de
las casas.

5. Crea un efecto de llama en un extremo de la tira de cartdn con el papel
de color/papel de seday los lapices de colores.
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6. Utiliza la taladradora para hacer un agujero en cualquier punto de la
imagen.

7. Las llamas deben pivotar por encima de las casas desde el punto de
perforaciony se debe hacer otro agujero en la tira de carton. Esto puede
requerir un poco de experimentacidn para asegurarse de que el agujero
esta perforado en el mejor lugar para que las llamas aparezcan por
encima de las casas
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3. Evaluacion final y debate (10 minutos)
e Unavez que todos los grupos hayan completado sus dioramas, cada grupo
debera recorrer la clase y observar los dioramas de los demas.
e Después de esto, deberia tener lugar un debate en clase sobre la actividad
y el Gran Incendio de Londres. Se les puede preguntar sobre como se
construyen las ciudades de hoy en dia de forma diferente para reducir las
posibilidades de que vuelva a ocurrir un evento de este tipo.

Instrucciones para los docentes:

Conocimiento previo del Gran Incendio de Londres:

Esta leccién funciona mejor si los alumnos tienen algun conocimiento previo del
Gran Incendio de Londres. Los nifios pueden comprender el Gran Incendio de
Londres viendo los videos proporcionados.

Diferenciacidn:
Esta actividad puede diferenciarse por el resultado.

Evaluacién adicional de los conocimientos:

Puede afiadir un elemento de evaluacion de la comprension historica a través
de preguntas abiertas y cerradas y de la aplicacion de los conocimientos, es
decir:

o /De qué material estaban hechas las casas?

e /COomo sabemos esto?

e /De qué color podriais colorear vuestras casas?
e Describa como se han construido las casas

e /lacasa estd cerca o lejos?

e /COmo crees que esto contribuyo al incendio?

Evaluacién de las habilidades de DT a través de la observacién de los nifios
completando la actividad, la cantidad de apoyo requerido y su comprension de
las instrucciones dadas:
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e Retroalimentacién del alumnado durante la tarea.
e Guiaverbal dada a lo largo de la leccién.

Otros comentarios:

Puedes proporcionar casas preimpresas para que los nifios las coloreen, las
recorten y las peguen en la cartulina. Puedes encontrarlas aqui;

https://www.sparklebox.co.uk/topic/past/fire-of-london.html
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Leccion de Aprendizaje 12

Curso: Lecciéon Multidisciplinar

Leccién: Aperitivos solares
Area: Matematicas, Fisica y Disefio Tecnolégico(DT)

Etapa: Educaciéon Duracién: 45 minutos - 1
secundaria hora

Resumen de la leccién:

Los alumnos investigan cdmo las parabolas pueden enfocar la luz para calentar
malvaviscos en un sencillo horno solar. Esta es una forma de cocinar en el mundo
sin energia o si tienen un acceso limitado a los combustibles para cocinar. Esta
actividad puede realizarse en pequefios grupos de 3 o mas personas.

Objetivos:
Al finalizar esta leccion los alumnos seran capaces de;

e Matematicas: Entender la geometria y los usos potenciales de las
parabolas en la vida diaria.

e Fisica: Entender codmo la energia solar puede ser usada y como la energia
luminica puede transformarse en energia térmica.

e Disenoy Tecnologia: utilizar recursos basicos para disefiar un horno solar
sencillo

Materiales / recursos:
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Esta actividad funciona mejor en el exterior en un dia soleado. En un dia nublado,
realiza el experimento dentro del aula con una lampara halégena de escritorio.
También podria utilizarse como demostracion en un dia soleado antes de salir.

0O d Ol A WDN =

. Copia impresa de una parabola (plantilla mas adelante)
. Carton ondulado tamafio A4 (cuatro hojas por grupo)

. Cartulina A3 (una hoja por grupo)

. Papel de aluminio

. Barras de pegamento, cinta adhesiva

. Pinchos largos de bambu o madera

. Malvaviscos

. Sonda o termdmetro de infrarrojos

9.

Guantes de proteccién

10. Lamina acrilica transparente (opcional)
11. Ldmparas de escritorio halégenas para usar en un dia nublado (cuidado,
puede estar caliente)

Actividades de la leccion:

1.

Introduccién al contexto y a la actividad (10 minutos)

e Imagina un mundo en el que no hay electricidad ni acceso a combustibles
para cocinar.

e ;Qué formas potenciales podrias utilizar para cocinar los alimentos o para
calentar el agua?

e Una de las soluciones que se podria utilizar es la cocina solar, en este caso
nos centraremos en el concepto de horno solar parabdlico.

e Discutir qué roles STEAM podrian ayudar en esta situacion: por ejemplo,
ingeniero Optico, cientifico de la termodinamica, ingeniero de la energia,
cientifico de los alimentos, etc. Los estudiantes pueden asumir estas
funciones si lo desean.

e Introduce brevemente las parabolasy sus propiedades.

e Una parabola es una curva en la que cualquier punto esta a igual distancia
de un punto fijo (el foco), y de una recta fija (la directriz).
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e Accede al link para una explicacion mas detallada y diagramas sobre las
parabolas https://www.mathsisfun.com/geometry/parabola.html

axis of symmetry

vertex

directrix

e Explica que las parabolas se encuentran en todo el mundo, incluyendo;

74

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute
an endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the

Erasmus+ Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein. Project Number: 2019-1-UK01-KA201-061990



https://www.mathsisfun.com/geometry/parabola.html

00000
STEAM

«UP

La naturaleza

Arquitectura
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McDonald's

e Enlavida cotidiana son especialmente utiles para reflejar y enfocar la luz
en antorchas, faros de vehiculos y bombillas domésticas.
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1.5 in.

2. Construye tu horno solar parabélico (20 - 25 minutos)
e Guia a los equipos mientras siguen con cuidado las instrucciones paso a
paso para construir un pequefio horno solar parabdlico reflectante.
e Siserealiza en el exterior, los alumnos pueden utilizar opcionalmente
laminas acrilicas transparentes como cubierta superior, que ayudan a
atrapar el calor. * NO hacer esto si se utilizan Iamparas halégenas?.

e /nstrucciones paso a paso para los estudiantes

1. Recorta una parabola utilizando la pagina de la plantilla proporcionada.

2. Utiliza esta parabola como plantilla para dibujar una forma de parabola
en cada una de las 4 hojas de cartén ondulado A4 y luego recorta las
formas (dejando cada grupo con 4 parabolas individuales de cartén
ondulado)

3. Pega dos de las parabolas para crear una de doble grosor, luego haz lo
mismo con las otras dos parabolas

4. Utiliza un palo de brocheta para crear con precisién un agujero a través
de los puntos de enfoque en cada una de las 2 parabolas (de nuevo
utilizando la plantilla de la parabola con el punto de enfoque marcado
COmMO un punto rojo)

5. Utiliza la barra de pegamento para cubrir cuidadosamente una cara de
la cartulina A3, y una cara de cada parabola, con papel de aluminio.
Asegurate de que la cara brillante esté orientada hacia fuera y procura
no crear arrugas, ya que esto reducira la eficacia de las superficies
reflectantes

77

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute
an endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the

Erasmus+ Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein. Project Number: 2019-1-UK01-KA201-061990




00000
STEAM

«UP
6. Envuelve la cartulina fina alrededor de los bordes curvos de las
parabolas y pégala con cinta adhesiva para crear tu horno solar, esto

debe envolver toda la parabola en cada extremo para formar una
especie de antena parabdlica.

*Asegurate de que el papel de aluminio esta en el interior del horno *.

Parabala

7. Desliza una brocheta a través de los puntos de enfoque
previamente perforados de cada parabolay asegurate de que la
brocheta pasa directamente por el horno y sale por cada lado

8. Ahora tus estudiantes habran disefiado un sencillo horno solar
parabdlico reflectante con un pincho de cocina

3. Prueba tu horno parabélico (10 - 20 minutos)

e Prueba los hornos solares parabdlicos con malvaviscos y termometros.
Comprueba lo rapido que se derriten los malvaviscos y/o la temperatura
final que alcanzan los hornos.

e /nstrucciones paso a paso para los estudiantes

1. iEs hora de cocinar! Coloca uno o dos malvaviscos en la brocheta.
Asegurate de que no tocan el papel de aluminio, para que la luz se
refleje en este

2. Coloca el horno de forma que esté orientado hacia el sol o, si esta
en el interior, hacia la ldmpara haldgena
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o *NOTA: Toma precauciones extra si utilizas una pagina halégena ya
que se puede generar mucho calor y puedes quemarte. Utiliza

guantes y lleva gafas protectoras®,

*[a siguiente imagen omite un lado del reflector de la cartulina/hoja *

Line with foil

Fogus
point

e Esimportante explicar el proceso que esta ocurriendo: la energia solar, en
forma de luz solar se esta convirtiendo en energia térmica para calentary
"cocinar" los malvaviscos.

e Los principios de este proceso son;

1. Concentracion de la luz solar: |a superficie metalica reflectante
refleja la luz solar para que se concentre y la energia sea mas fuerte en
el punto de enfoque donde se encuentran la brocheta y los
malvaviscos

2. Convertir la energia luminosa en energia térmica: la interaccion
entre la energia luminosa y los materiales receptores convierte la luz
en calor y esto se llama conduccién

3. Atrapar la energia térmica: esta energia calorifica esta siendo
"atrapada" dentro del canal parabdlico y a medida que entre mas
energia luminica se seguira convirtiendo en energia calorifica, este
proceso puede incrementarse cubriendo la parte superior del horno
parabdlico con la ldmina acrilica transparente.
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Incident Light
[Sunlight)

Reflective

Parabolic Surface

e El horno solar parabdlico deja entrar los rayos de luz ultravioleta y luego
los convierte en rayos de luz infrarroja mas largos. La radiacién infrarroja
tiene la energia adecuada para hacer que las moléculas de agua, grasa y
proteinas de los alimentos vibren vigorosamente y se calienten.

e Noeselcalordelsolel que cocina los alimentos, nitampoco la temperatura
ambiente exterior (aunque ésta puede afectar al ritmo o al tiempo de
coccidén), sino que son los rayos del sol los que se convierten en energia
calorifica que cocinan los alimentos.

4. Actividad de evaluacion final (5 minutos)

e Una vez que todos los grupos hayan completado la tarea y hayan probado
sus hornos, el profesor decidira qué horno de la clase ha funcionado
mejor en funcién de la temperatura alcanzada y/o del nivel de coccién de
sus malvaviscos.

Instrucciones para el profesorado:

Datos interesantes sobre las parabolas:

1. Una parabola es una curva plana con simetria de espejo y aproximadamente
en forma de U, la ecuacidbn matematica es y2 = 2px or x2 = 2py
2. Silanzas una pelota, la trayectoria quesigue en el aire es una parabola
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3. Cualquier rayo de luz paralelo al eje de simetria de la parabola se reflejara en
el punto de enfoque. Por eso las parabolas se utilizan para enfocar los haces de
luz de las linternas o los faros, y también se usan en las antenas parabdlicas.
Claves para la tarea:

Apoyo:Haz un modelo para que los alumnos lo repliquen antes de la sesién.

Reto: Pide a los equipos que hagan también hornos basados en formadores de
extremos hemisféricos y que comparen su rendimiento. Reflexiona sobre por
qué la parabola funciona mejor: la forma enfoca la luz hacia el eje, donde se
colocan los malvaviscos. Una semiesfera no puede enfocar la luz de la misma
manera.

Indicaciones adicionales para los estudiantes:

e Utiliza la lamina con el lado brillante hacia fuera y ten cuidado de no
arrugarla al pegarla a la tarjeta.

e No te olvides de recubrir también las dos parabolas de los extremos con
papel de aluminio.

e Esimportante que la mayor cantidad de luz posible pueda pasar por
debajo de los malvaviscos, que deben estar en trozos lo suficientemente
pequefios como para que no toquen la bandeja de papel de aluminio.

e Inclinar los hornos para que apunten al sol 0 a la [ampara que se utilice.

e El punto rojo de la plantilla de la parabola es el punto de enfoque: el eje
sobre el que ira la brocheta y sobre el que tendran que estar los
malvaviscos.

e Laluz debe reflejarse en la parabolay en el revestimiento de la canaleta
para que los malvaviscos se cocinen con eficacia.

Otros comentarios:
Mas ideas:

e Los estudiantes podrian investigar y construir otras formas de hornos
solares.
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e Los alumnos pueden investigar las estufas "cohete", que reducen
drasticamente el humo producido por la quema de madera. ;Por qué son
importantes las estufas cohete para la salud de la poblacion de los paises
menos desarrollados econdmicamente?
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