. Pensamiento Computacional
‘Celbal g elnteligenciaArtiﬁ%ial

(((W\\ D2
'F\adio Invento

Un despertar programado

En esta propuesta, se programa una solucion tecnolégica utilizando las placas micro:bit y el modulo de radio. A partir de situaciones
problematicas, los estudiantes las resuelven e inventan alarmas personalizadas utilizando diferentes sensores y actuadores. El proyecto
finaliza con la construccién de un sistema Goldberg programado para que el despertar sea una experiencia ludica y Unica.

A lo largo de esta secuencia didactica, los estudiantes llevan a cabo distintas practicas computacionales como descomponer el problema en
subproblemas, abstraer conceptos claves, probar y revisar soluciones, reutilizar y reinventar partes de programas para mejorar la
funcionalidad del dispositivo.

Radiolnvento es una oportunidad pedagdgica para promover la apropiacion y produccién de conocimiento en la escuela en un contexto
experimental, entretenido y creativo, teniendo en cuenta que Educacion, Arte, Ciencia y Tecnologia son componentes centrales de la cultura
contemporanea.’

Duracion: 7 a 10 semanas.
Materiales: Entorno Makecode, Placas micro:bit, Kit de extension.

' (2008) ANEP-CEIP: Programa de educacion inicial y primaria. P.25
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Objetivos de aprendizaje de 2° afio de
Pensamiento Computacional
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Sintesis de la propuesta: 4
5

6

Comunicacion y Colaboracion
-Participar de forma proactiva en un proyecto grupal.
-Transmitir y escuchar ideas dentro del grupo de trabajo.

Computacion, Sociedad y Equidad
-Comprender que ciertos problemas sociales del entorno pueden ser abordados desde una perspectiva
computacional.

Acuerdos iniciales de coordinacion
Placas micro:bit

ETAPA1 | 7 -Entender que un dispositivo automatizado puede interactuar con el entorno.
ETAPA 2 | 12 Resolucion de problemas computacionales
-Utilizar la estrategia de division de un problema en subproblemas.
ETAPA 3 | 17 -Resolver problemas computacionales utilizando algunas herramientas basicas de programacion (como la
ETAPA 4 l 22 alternativa condicional, las repeticiones, las variables, etc).
-Recuperar soluciones construidas en experiencias anteriores para adaptarlas a nuevos problemas.
ETAPA S | 27
ETAPA 6 | 32 Analisis de datos, desarrollo y uso de Abstracciones
- Identificar los aspectos importantes y seleccionar la informacién relevante de los datos de un problema.
ETAPA7 | 37 - Reconocer las generalidades de los comportamientos de los programas, en términos abstractos, para que
: ANEXO 1 41 puedan ser adaptados, combinados y/o reutilizados.
: ANEXO 2 43 Creacion de algoritmos, programas y dispositivos
: ANEXO 3 44 -Planificar, crear y modificar un programa y/o solucién tecnolégica particular que interactute con el entorno.
y -Controlar aspectos graficos de sus programas.
: ANEXO 4 45 -Utilizar en sus programas de forma independiente o combinada bloques de control, variables, sensores, eventos y
¢ ANEXO 5 49 operadores.
! GLOSARIO 51 Evaluacién

-Probar, ajustar y corregir mediante la iteracién durante el desarrollo de las creaciones.

Contenidos PC
e Modelo abstracto de computadora e Alternativa condicional e Sensores y actuadores

Perspectiva de género

Propiciar una experiencia educativa inclusiva y promotora de equidad de género que desnaturalice en forma constante el
sesgo de la computacién como tarea exclusiva de varones. Buscamos incentivar el trabajo de las nifias y brindarles las
herramientas necesarias (atencion, apoyo, retroalimentacion positiva, entre otras).
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Referencias al Marco Curricular Nacional

Posibles vinculaciones a otros espacios y unidades curriculares.
A definir por maestro/a de aula

Espacio Técnico - Tecnoldgico. Unidad curricular Ciencias de la Computacion
y Tecnologia Educativa. Tramo 4

Es importante que el contenido puesto en juego durante el proyecto pueda adaptarse a
--------------------------------------------------------------------------------------- . los objetivos previstos por el DA. algunos contenidos que podrian articularse:
Geografia:

LAS TECNOLOGIAS IMPACTO SOCIOAMBIENTAL - ACCESO - DEMOCRATIZACION. Las
tecnologias de la informacién y la comunicacion: su incidencia en la democratizacién
de la informacién y el desigual acceso a ellas.

Construccion de la Ciudadania:

Ciudadanos que transitan.

Lengua espaiiola:

Las estrategias discursivas organizacionales. Textos sugeridos en varios soportes:
noticias. La cohesion textual: nexos coordinantes, subordinantes, adversativos,
condicionales. La practica de escritura: la seleccion del tema, la progresion del
contenido y la cohesion textual.

Fisica Quimica:

Circuitos eléctricos y las transformaciones de energia.

Matematica:

INTRODUCCION A LA ESTADISTICA Y A LA PROBABILIDAD. Gréaficos: diagrama de barras,
histogramas. Espacio muestral.

Comunicacion, Pensamiento computacional, Metacognitiva,
Relacion con los otros, Iniciativa y Orientacion a la Accién.

Pensamiento Computacional.
Estrategias para la resolucion de
problemas o creacion de juegos y
otros recursos: patrones,
reutilizacion, descomposicidn,
iteracion, ensayo y error, método
incremental, entre otros.

:
:

L

:

:

: :
; @
E CE4 Indaga e identifica técnicas, herramientas y '
aplicaciones que la tecnologia proporciona para la
resolucion de problemas asi como situaciones que
pueden abordarse como problemas computacionales.
1 CE5. Recupera soluciones propias o ajenas y .
construye modelos, para resolver problemas simples,
en grupo y de forma mediada, enriqueciendo sus
' . 1
construcciones y las de otros. Programacion en lenguajes de
bloques: aspectos graficos,
bloques de control, variables,
sensores, eventos y operadores.

:
.
:

:

:

:

:

:
L

CE6. Utiliza la programacion y dispositivos
tecnolégicos en la implementacion colectiva de
soluciones para la resolucién de problemas.

Materiales complementarios sugeridos

e Video ;Cémo programar mi micro:bit? https://youtu.be/pKt5kTwSXSq y otros
videos en el Canal micro:bit en Youtube

e Video Mis primeros pasos o en pdf la Guia basica

e Sitio micro:bit del Plan Ceibal https://micro:bit.ceibal.edu.uy/ En Recursos se
encuentran ideas para articular el uso de las placas con contenidos
programaticos

e Ficha: ;A qué hora?, Construye tu propio reloj, Olimpiadas: sistema

sexagesimal, recursos recuperados repositorio Plan Ceibal.

Reconoce patrones o caracteristicas comunes entre elementos y situaciones en la resolucién
de problemas.

Divide un problema en subproblemas, analizando datos importantes e informacién relevante.
Aplica soluciones conocidas en nuevos contextos para elaborar procedimientos mas
complejos.

Resuelve problemas computacionales utilizando algunas herramientas bdsicas de
programacién (condicionales, iteraciones, variables, etc.).

Planifica, crea y modifica, con ayuda del docente, un programa o solucién tecnolégica.
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https://youtu.be/pKt5k1wSXSg
https://www.youtube.com/channel/UCWyj6IqjtfrbudEvXLu2_BA
https://microbit.ceibal.edu.uy/recurso/mis-primeros-pasos
https://microbit.ceibal.edu.uy/storage/app/uploads/public/5c8/28d/662/5c828d6629e23699298651.pdf
https://microbit.ceibal.edu.uy/
https://microbit.ceibal.edu.uy/recursos
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/unidad-a-que-hora/ficha.html
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/unidad-a-que-hora/ficha.html
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/olimp-adas-sistema-sexagesimal
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/olimp-adas-sistema-sexagesimal

Sintesis de la propuesta:

Introduccion a
la placa
Microbit.
Programacion

comunicacion
por radio.

Sensoresy
Actuadores.
C ion de

Sensores y
Actuadores.
Creacion de
una solucion
automati

una solucio

] automatica que
estimula el estimula el
sentido del sentido de la
oido. vista.

Se pueden seleccionar todas o algunas de estas __

Sensoresy
Actuadores.
Creacion de
una solucion
automatica que
estimula el
sentido del
tacto.

etapas dependiendo de los recursos y semanas

disponibles.

[Opcional’]
Disefio y
programacion
de la solucion
automatica.
Utilizacion de la
comunicacion
por radio entre
placas.

Un nuevo
sensor -
Ensamblado
final

Creacion de
una maguina
de Goldberg
para detener el
sistema.
Pruebas y

ajustes finales.

Metacognicion
Evaluacion final
del proyecto.

*La implementacion de la etapa 5 esta condicionada a la previa programacion y construcciéon de al menos dos dispositivos automaéticos
propuestos en etapas 2,3y 4.

Fundacion
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Acuerdos iniciales de coordinacion
El didlogo permanente de d6Centes femotos (DR) y Ml R LML) es fundamental para llevar adelante esta propuesta.

Rol del DA durante las VC

Decisiones del DA comunicaraDR: o — L , _
e En las actividades de inicio organiza el intercambio para que los estudiantes relaten al DR

e Definir el proyecto de aula y los contenidos

programaticos que irdn articulando con esta propuesta. lo reallzad.o.en el aula. _ _ _ _ _
e En las actividades de desarrollo, sera importante intervenir para vincular el trabajo a lo

realizado en el aula y al proyecto global en el que se inscribe esta propuesta.

Decisiones DR comunicar a DA: e En las actividades de cierre y reflexion, su participacion es fundamental para recuperar
e Explicitar al DA semanalmente los objetivos de cada VC y momentos que haya observado durante el desarrollo de las actividades y apelar a
establecer acuerdos en torno a la dinamica de las clases experiencias previas de los estudiantes que aporten a las reflexiones propuestas por el
remotas, la organizacién espacial necesariay la DR.
participacién del DA. e Durante todo el proyecto seran valiosas las acciones del DA que favorezcan el vinculo de
los estudiantes con el proyecto y el DR.
Informacion gue necesita tener el DR: e Durante los intercambios, facilitar la circulacién de la palabra, permitird que todos los
e Experiencias previas en el trabajo con placas micro:bit. estudiantes tengan oportunidad para expresarse.

tanto de los estudiantes como del DA.

Rol del DR durante el proyecto
e Silos estudiantes abordaron contenidos similares en proy

otras instancias o afios anteriores. e Anticipar al DA el modo y el contenido planificado para cada VC.
e Indagar los contenidos programaticos que el DA elige para acompafiar la propuesta
e Momento en que se llevara a cabo la evaluacion en SEA. pedagdgica y resignificarlos durante la VC.

e Llevar adelante las clases por VC en conjunto con el DA.

e Gestionar el curso en Crea de la propuesta, realizar los ajustes necesarios y las
devoluciones a los estudiantes que correspondan.

Proyectos de ejemplo:

Se dispone a modo de ejemplo de los siguientes proyectos de MakeCode. Estos sirven de orientacidn exclusivamente para consulta del DR. El
dispositivo despertador final, cuenta con tres alarmas que se activan al incorporar una reaccién en cadena inaldmbrica:

e Placa detectora y primer alarma con movimiento

e Placa receptora con alarma sonora

e Placa receptora con alarma luminosa
https://makecode.microbit.org/S22055-38814-69894-72496
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https://makecode.microbit.org/S38570-65763-66233-89961
https://makecode.microbit.org/S22055-38814-69894-72496
https://makecode.microbit.org/S56315-87413-89133-74477
https://makecode.microbit.org/S22055-38814-69894-72496

Placas micro:bit

Curso en plataforma Crea |

En caso de ser la primera experiencia del DA
con la placa, el DR puede realizar una breve
introduccién sobre su  funcionamiento,
destinada a facilitar la dinamica de trabajo y la
operatoria con ellas, lo que sucedera en la
instancia de las VC:

El uso del entorno Makecode
<https:/makecode.micro:bit.org/> para armar un
programa.

El guardado del programa en un archivo .hex en la
computadora.

La conexién de la placa al cable usb en un extremo y en
otro a la computadora.

El copiado del archivo .hex a la placa a través del
administrador de archivos.

Conectar el portador de pilas para que la placa funcione
sin cables.

Seguramente se ird afianzando este procedimiento en forma
paulatina a partir de la colaboracion entre DA y DR.

Disponibilidad de placas micro:bit y kit de extension entre los
estudiantes

Como minimo se requiere: 3 placas por curso y se sugiere para un
buen trabajo en equipo contar como minimo con 1 placa cada 3 o
4 estudiantes. Consulta el sitio https:/micro:bit.ceibal.edu.uy/ para
solicitar placas (sujeto a disponibilidad).

Se destinara una carpeta en Crea para este proyecto dentro del Curso
de PC, que contiene una estructura similar a la de esta guia.

Este espacio virtual ofrece herramientas de trabajo que servirédn al DR a
llevar adelante distintos momentos en la VC.

Actividades Interactivas

Las actividades interactivas estan pensadas para ser realizadas en distintos momentos
en cada etapa. En alguna oportunidad pueden ser una instancia de aprendizaje de los
contenidos, en otras pueden formar parte del cierre del desarrollo de la clase. Lo
importante es recuperar la resolucion de las mismas para realizar una puesta en comun.

Foro de evidencias

Los avances de los proyectos se comparten en los foros de evidencias, se puede elegir
uno o varios para analizarlos entre todos durante la VC. Lo importante es socializar la
programacion y enriquecer el intercambio de ideas.

Reflexion y registro de cierre

A lo largo de toda esta propuesta se propone plasmar los intercambios del cierre en un
registro comun para toda la clase que se va enriqueciendo en cada etapa. Cada pareja
de docentes considerara la herramienta mas adecuada que permita compartir un enlace
con los estudiantes en la plataforma. Puede utilizarse un documento compartido para
tomar el registro, una pagina creada en Crea o incluso mapas conceptuales realizados a
partir de los intercambios grupales.

Las dinamicas para la escritura en este archivo podran ir variando entre una etapa y otra.
Algunas veces se puede recurrir a la escritura por parte de los docentes, otras veces se
puede recopilar respuestas de un foro, compilar imagenes de capturas de pantalla o
solicitar escrituras parciales a subgrupos.

( ceibal
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https://microbit.ceibal.edu.uy/

ETAPA 1

ETAPA1 | Coordinacion dupla pedagdgica

Comunicacion entre placas

En el aula, se indaga sobre distintos inventos e inventores a lo largo de la Decisiones conjuntas entre DA y DR:

historia y se debate sobre el titulo del proyecto. e La participacion del DA para gestionar la primera experiencia
de los estudiantes con las placas micro:bit sera muy valiosa

En la VC, los estudiantes programan la placa en el entorno MakeCode (la descarga del archivo .hex en sus computadoras, la

utilizando comunicacién inalambrica para jugar con preguntas y respuestas. conexion de la placa con el cable USB y el copiado del archivo

en la placa). En comunicacion y con la guia del DR, el DA

Objetivos puede acompaifiar a los estudiantes que necesitan mas
ayuda.
' e Decidir cdmo se organizan los equipos para la actividad en la
Se espera que los estudiantes sean capaces de: VC (se sugiere dividir al grupo en dos equipos).

e Utilizar el entorno Makecode y reconocer los bloques para programar la . .
cacion inaldmbri y s ol ques para prog Decisiones del DA:
comurllca0|on Ina arln rica entr'(-.j as placas. . _ _ e Para la dindmica de VC se puede seleccionar un contenido
e Experimentar el envio y recepcién de mensajes entre placas microbit de trabajado en clase (se necesitan al menos tres preguntas que
forma inaldambrica. se respondan con Si o No).

Informacion que necesita tener el DR:
e Ejemplo orientativo de programacion del juego Preguntas y
respuestas por el aire:

_Proyecto de ejemplo

( ceibal ADOSKY ~ <Programss/> @ @ @ @


https://makecode.microbit.org/_agz8FYgU28cY

ETAPA 1

AULA |

] Notas para el DA
:Radiolnvento? P ! @
Propdsitos minimos Inventos e inventores

Se propone acompanfar a los estudiantes a investigar sobre distintos inventos
desarrollados en la historia, indagar sobre quiénes fueron sus inventores y
contextualizar su creacion.

e Brindar un espacio de indagacién sobre distintos inventos

€ lnvent0~res enla hISTOI‘Ia‘ de la humanidad. ' ¢ Qué inventos han elegido investigar? ;En qué consisten? ;Para qué se crearon?
e Acompaiiar a los estudiantes a pensar y exponer ideas ¢ Todos los inventos solucionan algun problema? ;Cudles si, cudles no?
anticipadas sobre el titulo del proyecto. ¢Quién los inventd? ;Por qué se les habra ocurrido? ;Qué significa ser un inventor

o inventora? ;Qué mujeres inventoras conocen?

Algunos recursos sugeridos que invitan a investigar sobre inventores e

Propdsitos éptimos inventoras en la historia de la humanidad:

- Elhombre gue gueria saberlo todo. (Recurso digital Ceibal)

- Elarte como motor para la economia circular (Recurso digital Anep)
e Presentar los contenidos de aula posibles de articular con - Bertha Benz: El viaje que lo cambié todo. (Video)

- Treceinven mbiaron la historia (National Geographic)

la propuesta de Pensamiento Computacional.

- Semaforos sonoros y tecnologia de microondas en Uruguay (Anexo 1)

- @ Pelicula Bichos (2° video)

Predicciones sobre el titulo del proyecto.

Se recomienda acompafar a los estudiantes a pensar y exponer qué les sugiere
el titulo del proyecto.

¢Por qué se llamara Radiolnvento? ;Qué imaginan que haremos durante su
desarrollo?

La anticipacion y la prediccidon sobre Radiolnvento implica despertar en los
estudiantes una actitud creativa al imaginar de qué podria tratarse, sin saber
nada auin sobre esta propuesta de Pensamiento Computacional.

Se sugiere registrar por escrito en el foro las predicciones sobre el titulo y las

conclusiones sobre lo que han investigado, insumo que sera recuperado en el
inicio de la préxima VC.
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https://www.youtube.com/watch?v=1xcE_iosBSg&t=5s
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/el-hombre-que-quer-a-saberlo-todo/index.html
https://www.anep.edu.uy/15-d/el-arte-como-motor-para-econom-circular
https://www.youtube.com/watch?v=vsGrFYD5Nfsrney%20That%20Changed%20Everything
https://historia.nationalgeographic.com.es/a/13-inventos-que-cambiaron-historia_14208/13

( ceibal

VC |

Juego de comunicacién por radio

1. Inicio (5 min)

¢cCudles de los inventos que analizaron solucionan problemas?;Qué
solucién plantea el inventor o inventora que lo ha creado? ;Qué
relaciones encuentran entre estas reflexiones y el nuevo proyecto
Radiolnvento?

A partir del registro que los estudiantes han escrito en el foro de
evidencias de esta etapa, el DR recupera las predicciones y
conclusiones abordadas por los estudiantes en el aula y promueve
reflexionar sobre la relacion entre el nuevo proyecto y los inventos
conocidos para concluir en que comienzan el proceso de creacién de
un nuevo invento para el cual usaran las placas Micro:bit y su médulo
de radio.

Para aquellos grupos que por primera vez trabajan con la placa microbit, se
recomienda la exploracién del recurso interactivo Elementos de [a placa en
el aula de CREA, a través del cual, los estudiantes podran identificar sus
componentes.

2. Desarrollo (30 min)

Exploramos un juego

¢Qué ocurre cuando presionas el boton de una de las placas? ;Por qué
ocurre esto? ;Qué importancia tiene el grupo de radio? ;Qué sucede
cuando el grupo de radio de ambas placas coincide?

El DR invita a los estudiantes a ejecutar el proyecto Grupos de radio
para que descubran como se pueden enviar mensajes entre las placas

Fundacion
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ETAPA 1

¢ Desafio:
Programar la placa para responder en un juego de preguntas y respuestas.

micro:bit. Brinda un tiempo para que prueben el proyecto e identifiquen
las condiciones necesarias para establecer una comunicacion entre
dos placas (presionar los botones A o B y elegir el mismo grupo de
radio).

Programamos el juego “Preguntas y respuestas a distancia”.
El DR propone a los estudiantes un juego de preguntas y respuestas en
equipos, en el cual se utiliza la micro:bit para responder preguntas por
turnos (en el Anexo 2 se detalla la dindmica). Se utiliza la
comunicacién por radio para enviar dos tipos de respuesta al presionar
cada boton de la placa. Al presionar el botén:

e A seenvialarespuesta Sl.

e B se envialarespuesta NO.
Se muestra como ingresar al sitio de MakeCode
(https://makecode.micro:bit.org) y crear un nuevo programa.
En esta primera parte de resolucion del desafio, se promueve la
asociacioén con el juego en Scratch “Grupos de radio” y se destaca la
importancia de establecer el mismo grupo de radio para una
comunicacién efectiva entre dos o mas placas. Luego, el DR guia la
exploracion en torno a las categorias de Bdsico, Entrada y Radio para
reconocer los bloques que les permitan programar el envio y
recepcion de mensajes. Ademas de establecer el grupo de radio, es
necesario el envio de dos mensajes, uno afirmativo (SI) y uno
negativo (NO), esto puede realizarse utilizando los botones Ay B de la
placa. Cada DR, dependiendo del grupo de estudiantes, determina si
deja la exploracion de las categorias abierta o si presenta un grupo
acotado de bloques como la imagen siguiente:

loktle


https://view.genial.ly/656e00dd5adcfa0014d8ba77/interactive-content-placa-microbit
https://scratch.mit.edu/projects/927554242
https://makecode.microbit.org

( ceibal

al presionarse el botén A * al presionarse el botén B v

al recibir radio receivedString

radio establecer grupo o

radio enviar cadena m

radio enviar cadena

mostrar cadena receivedString

El DR orienta a los estudiantes a diferenciar el envio de un “valor” del
envio de un “texto”, prestando atencion en la eleccion del bloque segun
corresponda. Si el envio o recepcién es un “valor” usaran “Radio enviar
numero” / "Al recibir radio-Number”; en cambio si el envio o recepcion
es un “texto’, usaran “Radio enviar cadena” / “Al recibir radio- String”.
Por ultimo descargan el programa en las placas micro:bit y comienza
el juego jPreguntas y respuestas a distancia!

/

Tener en cuenta que en el entorno MakeCode, al usar los bloques de radio,
el simulador muestra la placa que envia la sefial y la placa que la recibe. Si
el programa se descarga integramente a dos placas que cumplirdn roles
distintos, pueden surgir errores operativos y ser confundidos con errores de
programacion.

Una alternativa, para solucionar estos inconvenientes, es usar la opcién
https://makecode.com/multi# de Makecode. La misma divide la pantalla y
permite realizar dos programas en simultaneo, favoreciendo el desarrollo
de la programacion y prueba de los programas para la placa emisora y la
receptora por separado. Antes de comenzar la partida, se sugiere repasar
qué acciones realizan los jugadores de acuerdo al rol que desempefien:
preguntan o responden.

Fundacion
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Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencia y realizar las
Actividades interactivas.

3. Cierre (10 min)

Programacion de la comunicacion en el juego

;Cémo es posible que se establezca una comunicacién entre las
placas? ;Por ddnde viaja esa informacién? ;Por qué llega a todas las
placas? ;Como lograron programar el juego?

Las placas cuentan con comunicacion por radio que permite enviar
mensajes entre ellas de manera inalambrica, es decir, usan ondas de
radio para comunicarse. En la programacion del juego se utilizd un
mismo grupo de radio, de forma que todas las placas reciben el mismo
mensaje. Para programar el juego, se descompuso el desafio en
subproblemas: establecer un grupo de radio, programar el envio de
mensajes y programar la recepcion de mensajes. Cada paso
contribuy6 a resolver el problema y facilité una comprension detallada
del funcionamiento del juego.

al iniciar
Establecer un
grupo de radio

radio establecer grupo o

al presionarse el botén A = al presionarse el botén B *

radio enviar cadena radio enviar cadena m

Enviar mensajes

loktle


https://makecode.com/multi#

al recibir radio receivedNumber

Recibir mensajes mostrar cadena receivedNumber

Comunicacién inalambrica en la vida cotidiana

¢Qué practicas cotidianas utilizan tecnologias inalambricas?

El DR habilita una puesta en comun para que los estudiantes comenten
ejemplos de situaciones en las que los dispositivos se comunican sin
cables. Por ejemplo:

e Cuando se navega por Internet desde un teléfono celular o
desde la computadora en el aula, se establece una conexién a
través de ondas de radio llamada WiFi.

e Cuando se escucha musica mediante auriculares inaldmbricos,
estos dispositivos se comunican con un teléfono a través de
una conexion Bluetooth que opera a corta distancia.

Estas tecnologias aprovechan distintas sefiales (electromagnéticas o
radiofrecuencias) para transmitir informacion sin necesidad de cables
llamadas tecnologias de comunicacién inalambricas.

Fundacion
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Registro en Crea

El DR publica en el Registro Comun las notas y
reflexiones de los intercambios. Pueden incorporarse
capturas de pantalla de los programas que realicen los
estudiantes.

Se invita a los estudiantes a resolver la actividad
interactiva de la etapa en las que se repasa el uso de
los bloques de radio y a compartir en el Foro de
evidencias de la etapa los archivos de sus proyectos
para continuar trabajando sobre ellos en las proximas
VC.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa
Se podria usar para..... ¢En qué otras situaciones
podrias enviar mensajes entre placas? ;Como lo harias?
¢Qué tipo de datos puedes enviar? Te invitamos a
explorar y jugar con tus amigos.

loktle
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Solucién automatica sonora

Coordinacion dupla pedagdgica

En el aula, se presenta la primera problematica planteada en la narrativa y se
inicia la escritura del Diario de inventos.

En la VC, los estudiantes programan una solucion automatica que al detectar la
luz solar emite un sonido.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

Reconocer al sensor como una herramienta que detecta datos del entorno.
Identificar la herramienta de alternativa condicional en un nuevo lenguaje
de programacién, reconociendo su sintaxis y uso basico.

e Identificar y utilizar un actuador que emita un sonido en un sistema
automatico.

e Identificar que una solucién automatica implica la programacién de (al
menos) un sensor y un actuador.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

e La participacién del DA para gestionar la experiencia de
los estudiantes con las placas micro:bit sera valiosa (la
descarga del archivo .hex en sus computadoras, la
conexién de la placa con el cable USB y el copiado del
archivo en la placa). En comunicacién y con la guia del DR,
el DA puede acompafiar a los estudiantes que necesitan
mas ayuda.

e Forma de trabajo durante la VC considerando la cantidad
de placas micro:bit y kits de robética disponibles.

Decisiones del DA:
e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar
los propésitos de la instancia de aula.
e Definir cdmo se realizara la escritura del desarrollo del
Radiolnvento:
- Manuscrito
- Procesador de texto local u online

- Book Creator https://bookcreator.com/

- Presentacién Diario de inventos

Informacion que necesita tener el DR:
e El abordaje sobre los inventos trabajados.
o Nivel de avance en la escritura del Diario de inventos.

Ejemplo orientativo de programacion del desafio de la etapa:
Proyecto de ejemplo

Fundacion
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AULA

h Notas para el DA | *
Un estimulo sonoro
Propdsitos minimos Presentacion del proyecto

El DA presenta la propuesta: van a programar una solucion tecnoldégica utilizando la
placa micro:bit. Pensaran ideas, debatiran distintas soluciones y evaluaran cual es la
e Propiciar un espacio para iniciar el abordaje del encuadre maés conveniente para resolver los desafios que el proyecto propone etapa por etapa.

narrativo del proyecto. . .
e Alentar a los estudiantes a iniciar la escritura del proceso Inventores en el aula - primer problematica
. i En la narrativa (Anexo 3), se presenta el primer problema que tienen Lucia y Santiago
de creacion del invento. a la hora de despertarse. Se espera que los estudiantes en el rol de Inventores,
comprendan esta primera situacidon problematica y registren por escrito qué
soluciones imaginan para resolverla. Pueden sumar graficos, dibujos o bocetos.
Completar los avances del proceso de creacion de cada invento es una oportunidad

Propositos optimos que permite promover la escritura, acorde a diversos contenidos del drea de Lengua.
Por ejemplo:
e Anticipar contenidos de Lengua Espafiola (Lecturay e Los verbos de opinion (“afirmar”, “sostener”, “creer”, “considerar”).

e Los articulos de divulgacion cientifica.

e Elléxico de rigurosidad técnica.

e La jerarquizacién de los argumentos en los textos de opinidn: los textos
cientificos.

e La organizacion de un informe: planteamiento o introduccién, desarrollo y
conclusion.

e Los hechos, puntos de partida, hipétesis, justificacion y conclusién.

escritura) sobre textos expositivos - explicativos:
informes y articulos de divulgacion cientifica.

El registro se puede realizar en un documento manuscrito o digital que llamaremos
Diario _de inventos. Este modelo es una opcidén que puede ser adaptada por cada
grupo segun cada DA lo considere.

Algunos recursos sugeridos que invitan a vincular esta propuesta con otras
tematicas pueden ser:
e ,Como se relaciona el ser humano con el entorno? (Recurso digital Ceibal)
e Laenergiay sus fuentes (Propuesta didactica) | Uruguay Educa

Las evidencias del trabajo realizado en el aula registradas en el Diario de inventos
seran recuperadas en la préxima VC.
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Programacion de un dispositivo automatico sonoro

1. Inicio (5 min)

¢Cudl es el problema que tienen Lucia y Santiago? Ustedes como

inventores ;Qué soluciones pensaron? ; Qué necesitan para resolverlo?

El DR recupera de las evidencias registradas por los estudiantes en el
Diario de inventos, aquellas que den cuenta haber comprendido el
problema a resolver y aquellas que pongan en juego el mayor nivel
creativo posible. Es momento de enfatizar y conversar acerca de la

importancia de proponer varias alternativas (algunas seran viables,
quiza, otras no) para solucionar un mismo problema: ;cémo despertar

con la luz del dia?

2. Desarrollo (35 min)

Paso 1: Deteccion de datos del entorno

¢Cual es el componente de la placa que detecta el inicio del dia? ;Con
qué bloque en MakeCode lo programarias? ;Qué debe suceder en
consecuencia?

El DR recupera la nocién de alternativa condicional, poniendo énfasis
en que las condiciones son enunciados que pueden ser verdaderos o
falsos. En muchas situaciones, si la condicién es verdadera, nos
permite tomar una decision y realizar una determinada accién. Los
estudiantes identifican que el dispositivo realiza una accién cuando
se hace de dia. Junto con el DR, elaboran una estrategia en base a
esta reflexion y piensan cual es la condicidén necesaria. Se orienta a

que la expresen como oracion de la forma “Si.. , entonces .." y
registran las propuestas. Por ejemplo:

Si es de dia . entonces que suene una cancion”
Recordar que la computadora es una maquina que ejecuta
instrucciones, por lo cual deben escribirse la condicién y la accion

Fundacion
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¥ Desafio:
Disefiar y programar un dispositivo que estimule el sentido del oido.

usando bloques que existan en Makecode. Se invita a explorar la
categoria Ldgica para identificar el bloque Si entonces que permite
construir la estructura de alternativa condicional necesaria y la
categoria Entrada para identificar un sensor capaz de detectar el
“inicio del dia". Los estudiantes pueden identificar el sensor de
luminosidad para utilizar en su solucion y experimentar con los
valores del mismo.

nivel de luz > v @

entonces

i <hay iluminacikin= enonces, aclivar alanma}

¥

ACCION

¢

CONDICION

* Metodologia de trabajo

Es importante resaltar la funcién del simulador de la
placa. Mientras se esté ajustando el programa, se
utilizard esta herramienta como una manera rapida y
controlada de realizar pruebas. Recién con una versién
confiable del programa se procedera a su descarga e
instalacion en las placas para una prueba mas exhaustiva y su utilizacion
en el mundo fisico. Es importante que en todas las VC exista una instancia
de ejecucion en las placas para materializar el trabajo realizado y tener
presente la forma del producto final.

A Atencion
Para la realizacion del desafio de la etapa podrd utilizarse un buzzer,

. parlante, auriculares o una placa micro:bit v2.0 (a partir de esta version las
. placas disponen de un speaker incorporado).




( ceibal

En el Anexo 4 se dispone de una guia para el DR con sugerencias para la
conexioén de actuadores a la placa.

Paso 2: Respuesta sonora del dispositivo
¢ Qué bloques permiten programar el sonido del despertador? ;En qué
categoria se encuentran?

Para completar la programacion de la solucién automatica es
necesario que al cumplirse con la condicién, se active un actuador, en
este caso, podra ser un buzzer, parlante o, de disponer de la version
2.0 de la placa Microbit, el parlante incorporado para reemplazar el
canto del gallo como despertador.

para siempre

nivel de luz > v e entonces

at tempo @ (bpm) hasta que termine ¥

/

Brindar a los estudiantes un tiempo para explorar de manera auténoma, los
blogues de la categoria 'Musica' en MakeCode. Minimizar la intervencion
docente en esta fase les brindara la libertad necesaria para experimentar y
encontrar soluciones personalizadas que enriquezcan sus proyectos.
Luego de la descarga del programa a la placa, los estudiantes realizan
pruebas del nivel de luz en el aula, para ajustar el valor del parametro de
acuerdo a su entorno. Socializar los valores que cada uno consideré
adecuado.

Fundacion
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Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencia y realizar las
Actividades interactivas.

3. Cierre (5 min)

Soluciones automaticas
¢(Por qué creen que es una solucién automatica? ;Qué determina el
comportamiento del sensory del actuador utilizado?

Se realiza una puesta en comun recuperando la solucién al desafio de
la etapa, concluyendo que es una solucién automatica debido a que no
requiere intervencion del usuario, al detectar la iluminacién del entorno
se activa el parlante y reproduce el sonido creando una alarma sonora.
Es importante recalcar que para lograr un automatismo es necesario
contar con un sensor y un actuador conectados a una placa que
contenga el programa adecuado para el funcionamiento de estos
componentes.

Programacion

1 l

Sensores * Placa Micro:bit » Actuadores

L
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https://docs.google.com/document/u/1/d/1gnwqzL4W5L1H90frjL6-pVV5MOGhiMaiGh-lzOmQlwA/edit

¢ Qué otros proyectos imaginan que se pueden resolver con una solucion

automatica similar? i i )
El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los

Se propone buscar ejemplos de problematicas de nuestra vida intercambios en el Registro Comtin. Se sugiere conservar g
cotidiana que se resuelven con un dispositivo automatico similar. Por los archivos .hex para continuar trabajando sobre ellos
ejemplo: Alarma contra incendio, alarmas contra robos. En estos en las proximas VC. A modo de resguardo se pueden

publicar en el foro de la etapa.

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad interactiva
dispositivo tecnoldgico es similar. de la etapa en las que se repasen el uso de alternativa
condicional y sensores.

ejemplos el disparador es diferente, pero la forma de reaccionar del

¢cQué informacion del entorno fue necesario reconocer? ;Por qué
motivo? ;Cémo han utilizado esta informacion? ;Cémo se comporta el Ahora que ya conoces la conexion de
programa cudndo detecta iluminacion?, ;como se comporta cuando no un buzzer puedes probar melodias

hay iluminacién? con auriculares. Simplemente ‘/' 7\

=
&

conectando un pin y GND a la ficha
Se realiza una puesta en comun identificando la informacion del plug como se muestra en la imagen.
entorno que fue necesario reconocer para crear una condicién que
permite activar el actuador, creando asi una soluciéon automatica. Los
estudiantes recuperan el uso de la alternativa condicional, en este
caso, en un nuevo lenguaje de programacion. Es importante que
puedan concluir que la alternativa condicional es una manera de
permitir que un programa tenga mas de un comportamiento, en base
a si sucede o no una condicion.

( ceibal /ADOSKY ~ <Program.nz/> @@@@
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ETAPA 3 |

o o . Coordinacion dupla pedagdgica
Solucién automatica luminosa pa pedagog

En el aula, se recupera y registra la experiencia de creacion del primer Decisiones conjuntas entre DA y DR:
invento y se presenta la segunda problematica planteada en la narrativa. e La participacion del DA para gestionar la experiencia de los
estudiantes con las placas micro:bit. En comunicacién y con
En la VC, los estudiantes programan una solucion automatica que al la guia del DR, el DA puede acompafiar a los estudiantes que
detectar la luz solar emite un efecto luminoso. necesitan mds ayuda.
e Forma de trabajo durante la VC considerando la cantidad de
Objetivos placas micro:bit y kits de robética disponibles.

- Decisiones del DA:
Se espera que los estudiantes sean capaces de: e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los

L. . - propositos de la instancia de aula.
e Adaptar la programacién de la solucion automatica sonora para crear

una solucioén automatica luminosa.

e Diferenciar la funcion que desempeiian, en una solucién automatica,
distintos actuadores.

e Analizar el resultado del funcionamiento de un programa,
particularmente en situaciones dindmicas influenciadas por los datos Ejemplo orientativo de programacién del desafio de la etapa:

de los sensores. Proyecto de ejemplo

Informacion que necesita tener el DR:
e Nivel de avance en la escritura del Diario de inventos.
e Tema con el que han relacionado la problematica.
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AULA |

Un estimulo luminoso

Propdsitos minimos

e Alentar a los estudiantes a registrar por escrito la
experiencia realizada (pretérito) y a realizar en la proxima
VC (futuro).

e Propiciar un espacio para continuar con la siguiente
problematica planteada en la narrativa del proyecto.

Propédsitos 6ptimos

e Anticipar contenidos de Lengua Espafiola (Oralidady
escritura) acordes a la propuesta a realizar en aula.

ETAPA 3

Notas para el DA | @

Conclusiones sobre el primer invento

Se propone que el DA recupere el trabajo realizado en la VC de la etapa anterior al
crear el primer invento, como una nueva oportunidad de registrar esta experiencia en
el Diario de inventos.

¢Cémo resolvieron el problema de Lucia y Santiago?;Con qué dificultades se
encontraron?;Qué similitudes y diferencias observan entre la solucién que habian
pensado y la que han logrado?; Qué cambios le harian al invento?

Inventores en el aula - segunda problematica
Se propone continuar con la lectura de la narrativa en la cual, Santiago enfrenta un
nuevo problema a la hora de despertarse. (La narrativa disponible en el Anexo 3).

¢Coémo haran los inventores para ayudarlo?;Qué aportes pueden recuperar de la
solucién encontrada con el primer invento?
Se espera que los estudiantes comprendan la situacién problematica de esta etapa
del proyecto y registren las soluciones que imaginan para resolverla.
Completar los avances en el Diario de inventos o el documento que hayan elegido, les
permitird tener el proceso de creacion en su totalidad al finalizar el proyecto,
articulando esta experiencia con el abordaje de diversos contenidos de Lengua
Espafiola como por ejemplo:

e Los nexos de distribucién de la informacién ("en primer lugar”, “por

otra parte”).

e Las formas no personales del verbo: gerundio, participio, infinitivo.

e Laconcordancia entre el sustantivo y el verbo.

e Laflexion verbal.

Algunos recursos sugeridos que permiten relacionar esta propuesta con otras
tematicas pueden ser:

- /Qué es la energia? (Recurso digital Anep)

- Ruleta de palabras sobre energia (Juego)

Las evidencias del trabajo realizado en el aula seran recuperadas en la préxima VC.

( ceibal
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Programacion de un dispositivo automatico
luminoso

1. Inicio (5 min)

¢Por qué el invento que crearon soluciona el problema a Lucia, pero no a
Santiago?;Qué cosa lo despierta?;Como imaginaron una solucion al
nuevo problema aprovechando esta informacion?

El DR recupera de las evidencias registradas por los estudiantes en el
Diario de inventos, aquellas que den cuenta haber comprendido el
nuevo problema a resolver: ;cémo despertar a Santiago? y brinda un
espacio para que los estudiantes (si no lo hubieran descubierto en el
aula) identifiquen que el factor del entorno que logré despertarlo fue la
luz encendida.

2. Desarrollo (35 min)

¢/Qué actuador utilizaron en la Etapa 2 para intentar despertar a los
protagonistas de la historia? ;Cual deben utilizar ahora para despertar a
Santiago? ;Qué parte del programa anterior pueden reutilizar para
programar el nuevo dispositivo?

¢Qué sucede en
consecuencia?
Accion

¢Cuando se activa?
Condicion

Dispositivo sonoro | Cuando sale el sol Etapa 2: Emite un sonido

Dispositivo Cuando sale el sol Etapa 3: Emite una luz
luminoso
Fundacion
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ETAPA 3

¥ Desafio:
Disefiar y programar un dispositivo que estimule al sentido de la vista.

El DR guia a los estudiantes a identificar que para el desafio planteado
en esta etapa, es necesario modificar la acciéon que realiza el
dispositivo. Los estudiantes definen qué elementos deben incluir para
la construccion de sus dispositivos. De esta manera, se orienta el
desarrollo de la VC en los actuadores que permiten emitir la salida
necesaria en la solucion automatica, en este caso, creando una alarma
luminosa. Se pone en evidencia que el dispositivo a construir esta
conformado por tres grandes elementos: el sensor, que recopila
informacién del entorno, el actuador, que realiza una accion de salida
al entorno y la placa micro:bit como intermediaria.

El DR anima a los estudiantes a identificar como pueden adaptar el
programa de la Etapa previa para reutilizarlo en este desafio. Les
brinda tiempo para que exploren las distintas opciones para encender y
controlar los led incorporados a la placa, o la posibilidad de conectar
leds externos. Puede sugerir que prueben combinar de distintas
maneras los bloques mostrar icono, borrar pantalla y pausa (ms), esto
permitira que la luz parpadee.

' [
o

: B Atencidn :
' Para la realizacién del desafio de la etapa podra utilizarse los led :
disponibles en la pantalla de la micro:bit como asi también un circuito
' formado por leds (disponibles en el kit de robdtica). En el Anexo 4 se !
fdispone de una guia para el DR con sugerencias para la conexion de :
" actuadores a la placa.

______________________________________________________________________________
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Minimizar la intervencidn docente en esta fase les brindara la libertad
necesaria para experimentar y encontrar soluciones personalizadas que
enriquezcan sus proyectos.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencia y realizar las
Actividades interactivas.

¢A qué otro programa se parece el que realizaron? ;Por qué? ;De qué
manera nos ayudo (al programar) haber identificado estos parecidos?

Los docentes acompafian a los grupos a identificar en su propia
experiencia de programacion cémo llevaron a cabo la combinacion y
adaptacion de programas existentes.

Problematicas que requieren soluciones tecnoldgicas distintas,
pueden resolverse con programaciones similares. El adaptar y
reutilizar programas es sumamente frecuente en programacion.
Programas aparentemente distintos, pueden tener un comportamiento
similar. Que los estudiantes sean capaces de identificar similitudes y
diferencias, sirve de punto de partida para el disefio de un nuevo
programa.

¢Por qué creen que es una solucién automatica? ;En qué se diferencia
esta solucién con la de la etapa anterior?

Se retoma lo trabajado en la etapa anterior y se identifica qué
componentes se utilizaron en la solucién luminosa, concluyendo que

Fundacion
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ambas son soluciones automaticas debido a que no requiere
intervencién del usuario para funcionar. Al detectar la luz solar se
activan los led generando una alarma luminosa y en la solucion
tecnoldgica de la etapa anterior, se activa el parlante. Se retoma el
esquema de solucién automatica con cada componente utilizado.

Programacion

T '

Placa Micro:bit

Sensores Actuadores

M

¢ Qué otros proyectos imaginan que se pueden resolver con una solucion
automatica similar?

Se propone buscar ejemplos de problematicas de nuestra vida
cotidiana que se resuelven con un dispositivo automatico similar. Por
ejemplo: Luminaria automatica que se enciende mediante movimiento.
En este ejemplo el disparador es diferente, pero la forma de reaccionar
del dispositivo tecnolégico es similar.

intercambios en el Registro Comin. Se sugiere conservar
los archivos .hex para continuar trabajando sobre ellos
en las proximas VC. A modo de resguardo se pueden
publicar en el foro de la etapa.

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los g

loktle
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Invitar a los estudiantes a resolver la actividad

interactiva de la etapa en las que se repasen el uso de

los bloques de radio.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa

¢Qué variantes puedes programar para tu despertador
luminoso? ;Qué otros bloques puedes incorporar o qué
nueva combinacion puedes probar para obtener distintos
resultados?

Pista: Puedes probar con distintos efectos luminosos
para despertar de forma creativa.

Fundacion
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ETAPA 4 |

Solucién automatica con movimiento

Coordinacion dupla pedagogica

En el aula, se recupera y registra la experiencia de creacion del segundo
invento y se presenta la tercera problematica planteada en la narrativa.

En la VC, los estudiantes programan una solucion automatica que realiza un
movimiento al detectar la luz solar.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Adaptar la programacion de la solucién automatica luminosa para
crear una solucién automatica con movimiento.

e Diferenciar la funcion que desempefan en una solucién automatica
distintos actuadores.

e Analizar el resultado del funcionamiento de un programa,
particularmente en situaciones dinamicas influenciadas por los datos
de los sensores.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

e La participacion del DA para gestionar la experiencia de los
estudiantes con las placas micro:bit. En comunicacién y con
la guia del DR, el DA puede acompafar a los estudiantes que
necesitan mas ayuda.

e Forma de trabajo durante la VC considerando la cantidad de
placas micro:bit y kits de robética disponibles.

Decisiones del DA:
e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los
propésitos de la instancia de aula.

Informacion que necesita tener el DR:
e Nivel de avance en la escritura del Diario de inventos.
e Tema con el que han relacionado la problematica.

Ejemplo orientativo de programacion del desafio de la etapa:
Proyecto de ejemplo

( ceibal
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https://makecode.microbit.org/_YU7KvcYgfFX8
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Un estimulo poderoso

Propdsitos minimos

e Alentar a los estudiantes a registrar por escrito la
experiencia realizada (pretérito) y a realizar en la préxima
VC (futuro).

e Propiciar un espacio para continuar con la siguiente
problematica planteada en la narrativa del proyecto.

Propdsitos 6ptimos

e Habilitar un espacio de analisis sobre los distintos tipos de
energia mecanica.

e Identificar el movimiento que transforma la energia
potencial en cinética.

ETAPA 4

Notas para el DA | S{‘

Conclusiones sobre el segundo invento

El DA propone recuperar el trabajo realizado en la VC de la etapa anterior al crear
el segundo invento, y continuar con la escritura en el Diario.

¢Cdémo resolvieron el nuevo problema de Santiago? ;Con qué dificultades se
encontraron?;Qué similitudes y diferencias observan entre la solucién que habian
pensado y la que han logrado?; Qué cambios le harian al invento?

Inventores en el aula
Se propone avanzar con la lectura de la narrativa en la cual Lucia, al dia siguiente,
no logré despertarse. (La narrativa disponible en el Anexo 3).

¢Como haran los inventores para ayudarla?;Qué aportes pueden recuperar de la
solucion encontrada con el segundo invento?

Se espera que los estudiantes comprendan la situacion problematica de esta
etapa del proyecto y registren las soluciones que imaginan para resolverla.

Al completar los avances en el Diario de inventos obtendran el registro total del
proceso de creacién, siendo una oportunidad para articular con los distintos
contenidos de Lengua sugeridos y detallados en las aulas de etapas 2y 3, entre
otros.

Los siguientes recursos sugeridos invitan a relacionar esta propuesta con otras
tematicas:

- Iransformacion de la energia mecdnica (Recurso en Scratch para
reconocer la transformacion de la energia mecanica en potencial y
cinética)

- Agrupamiento de REA sobre Energia y Programacién (Recurso digital
Anep)

Las evidencias del trabajo realizado en el aula seran recuperadas en la proxima
VC.

( ceibal
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https://docs.google.com/presentation/d/1qyV79V6aHIH464yeeLDfHwYBrm_CMOJVbNPuc16UDwc/edit?usp=sharing
https://scratch.mit.edu/projects/925625844
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/10200

ETAPA 4

vC| ¢ Desafio:

Disefiar y programar un dispositivo que genere un despertar sorpresivo
utilizando movimiento.

Programacién de un dispositivo automatico con
movimiento

( ceibal

1. Inicio (5 min)

¢;Qué nuevo factor del entorno logré despertar a Lucia? ;Cémo se
imaginan una solucion que aproveche este aspecto para que despierte
todos los dias?

El DR brinda un espacio para que los estudiantes identifiquen el factor
del entorno que logré despertar a Lucia: en este caso, el golpe que
sufrio al caer un objeto sobre ella. Los estudiantes reflexionan sobre
como pueden disefiar una solucion que aproveche este aspecto para
resolver la problematica en la historia.

2. Desarrollo (35 min)

¢Qué accion de salida realiz6 cada uno de los actuadores que utilizaron
en los ultimos desafios? ;Qué accioén de salida debe ocurrir ahora para
resolver el desafio de la etapa? ; Qué actuador deben utilizar? ;Qué parte
del programa anterior pueden reutilizar para el nuevo dispositivo?

¢Cuando se activa?
Condicion

¢Qué sucede en
consecuencia?
Accion

Dispositivo sonoro | Cuando sale el sol Etapa 2: Emite un sonido

Dispositivo Cuando sale el sol

luminoso

Etapa 3: Emite una luz

Dispositivo con Cuando sale el sol

movimiento

Etapa 4: Realiza un
movimiento

Fundacion

'ADOSKY <Program.RR />

El DR presenta el desafio y retoma el cuadro de la Etapa 3 para guiar a
los estudiantes a identificar que, para el desafio planteado en esta
etapa, es necesario una accién distinta por parte del dispositivo. Se
brinda un espacio para compartir distintas ideas sobre qué elementos
u objetos pueden usarse para estimular el sentido del tacto. Se espera
que surjan ideas como: mover un libro, una pluma, una bandera, un
papel u otros, de tal modo que toque parte del cuerpo. El DR guia a
reconocer la necesidad de utilizar un componente que pueda ser
controlado por la placa: el servomotor, al cual se le debe adaptar
alguno de los objetos que se hayan comentado en el intercambio
anterior. Se sefiala que el dispositivo a construir estda conformado por
tres componentes: el sensor, que recopila informacién del entorno, el
actuador, que realiza una accién de salida al entorno y la placa
micro:bit como intermediaria.

El DR anima a los estudiantes a adaptar el programa de la etapa
anterior para reutilizarlo en este desafio. Les brinda tiempo para
explorar la categoria Pines para que identifiquen el bloque:

escribir servo pin PO ¥ a

|EIIIIHIIIIIEIIIIIEIIIIEI

El DR puede sugerir que escriban distintos valores para el
servo, y asi reconocer que este valor influye en el angulo
de movimiento del servo. De ser necesario, aconseja
combinar de distintas maneras el bloque escribir servo




( ceibal

con el de pausa (ms). Esta instancia permite identificar el movimiento
del actuador, la conexién necesaria y la programacion de los pines. Al
finalizar la programacion, se invita a los estudiantes a descargar su
proyecto, para copiarlo en la placa micro:bit y realizar las conexiones
necesarias con el actuador.

-
Makecode dispone de la categoria Pines en Avanzado, alli encontraran los
blogues disponibles para programar un servomotor.

e '
mas escribir servo pin PO + a (kb
*+ Serial
— establecer pulso en el servo pin P8 + a (ps) EEEE]
= Control

Si el grupo no cuenta con el servomotor del kit, podra usarse el simulador
de Makecode o la herramienta Tinkercad
En el Anexo 4, bajo el subtitulo Movimiento, se dispone de una guia para el

DR con sugerencias para la conexién de actuadores a la placa.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencia y realizar las
Actividades interactivas.

3. Cierre (5 min)
Reutilizacion de cédigo de un programa

(A qué otro programa se parece el que realizaron? ;Por qué? ;De qué
manera nos ayudo (al programar) haber identificado estos parecidos?

Fundacion
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El DR acompafia a los grupos a identificar en su propia experiencia de
programacién cémo llevaron a cabo la combinacion y adaptacién de
programas existentes.

Problematicas que requieren soluciones tecnoldgicas distintas,
pueden resolverse con programaciones similares. El adaptar y
reutilizar programas es sumamente frecuente en programacion. Esta
practica no solo ahorra tiempo y energia, sino que también reduce la
redundancia en el trabajo, promoviendo la colaboracién entre
programadores y facilitando el trabajo en equipo.

Diferentes actuadores - diferentes soluciones
¢Por qué creen que es una solucién automatica? ;En qué se diferencia
esta solucion con la de la etapa anterior?

Se retoma lo trabajado en la etapa anterior y se identifica qué
componentes se utilizaron en la solucion con movimiento,
concluyendo que ambas son soluciones automaticas debido a que no
requiere intervencion del usuario para funcionar. Al detectar la luz solar
se activa el servomotor generando una alarma y en la solucién
automatica de la etapa anterior, se activan los led. Se retoma el
esquema de solucién automatica con cada componente utilizado.

Programacion

1 !

Placa Micro:bit

Sensores Actuadores



https://www.tinkercad.com/
https://docs.google.com/document/u/1/d/1gnwqzL4W5L1H90frjL6-pVV5MOGhiMaiGh-lzOmQlwA/edit

¢ Qué otros proyectos imaginan que se pueden resolver con una solucion
automatica similar?

Se propone buscar ejemplos de problematicas de nuestra vida
cotidiana que se resuelven con un dispositivo automatico similar. Por
ejemplo: Bomba de riego automatica, sistema automatico de un
tanque de agua . En estos ejemplos el disparador es diferente, pero la
forma de reaccionar del dispositivo automatico es similar.

Registro en Crea

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
intercambios en el Registro Comun. Se sugiere conservar

los archivos .hex para continuar trabajando sobre ellos g
en las préoximas VC. A modo de resguardo se pueden

publicar en el foro de la etapa.

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad
interactiva de la etapa en las que se repasen el uso de
los bloques de radio.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa

¢Qué variantes puedes programar para tu despertador

con movimiento? ;Qué elementos puedes incorporar al
dispositivo?

Pista: Puedes utilizar una sucesién de acciones para FE N
lograr el despertar poderoso que necesita la protagonista

de la narrativa.

Explora, prueba y diviértete.

Fundacion
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https://docs.google.com/document/u/0/d/1gnwqzL4W5L1H90frjL6-pVV5MOGhiMaiGh-lzOmQlwA/edit
https://docs.google.com/document/u/0/d/1gnwqzL4W5L1H90frjL6-pVV5MOGhiMaiGh-lzOmQlwA/edit

ETAPA 5

ETAPAS |

o Coordinacion dupla pedagdgica
Solucion en cadena pla pedagog

En el aula, se recupera y registra la experiencia de creacion del tercer Decisiones conjuntas entre DA y DR:

invento y se presenta la cuarta problematica planteada en la narrativa. e La participacion del DA para gestionar la experiencia de los
estudiantes con las placas micro:bit. En comunicacién y con

En la VC, disefian y programan una reaccion en cadena inalambrica para la guia del DR, el DA puede acompafiar a los estudiantes que

crear un sistema despertador automatico personalizado. necesitan mas ayuda.

e El modo de trabajo dependera de la cantidad de placas
micro:bit y kits de robética disponibles.
Objetivos
Decisiones del DA:
e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los
propdsitos de la instancia de aula.

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Utilizar la comunicacion por radio para programar una secuencia de
activacion del sistema despertador.

e Disefiar una nueva solucién automatica a partir de la combinacion de
otras soluciones.

e Recuperar la nocién de que una soluciéon automatica implica la Ejemplos orientativos de programacion del desafio de la etapa:

programacion de (al menos) un sensor y un actuador. Placa detectora y primer alarma con movimiento
Placa receptora con alarma sonora
Placa receptora con alarma luminosa

Informacion que necesita tener el DR:
e Nivel de avance en la escritura del Diario de inventos.
e Tema con el que han relacionado la problematica.
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https://makecode.microbit.org/_HmY3Ek3vhbmj
https://makecode.microbit.org/S22055-38814-69894-72496
https://makecode.microbit.org/S56315-87413-89133-74477
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La familia de Lucia se despierta

Propdsitos minimos

e Alentar a los estudiantes a registrar por escrito la
experiencia realizada (pretérito) y a realizar en la préxima
VC (futuro).

e Propiciar un espacio para continuar con la siguiente
problematica planteada en la narrativa del proyecto.

Propédsitos 6ptimos

e Promover la creacion y/o andlisis de graficos de
magnitudes.
e Habilitar un espacio de reflexion sobre la nocién de tiempo.

ETAPA 5

Notas para el DA | S{‘

Conclusiones sobre el tercer invento

El DA propone recuperar el trabajo realizado en la VC de la etapa anterior al crear el
tercer invento, y continuar con la escritura en el Diario.

¢Cémo resolvieron el nuevo problema de Lucia?;Con qué dificultades se
encontraron?;Qué similitudes y diferencias observan entre la solucién que habian
pensado y la que han logrado?; Qué cambios le harian al invento?

Inventores en el aula

Se propone avanzar con la lectura de la narrativa (disponible en el Anexo 3) en la cual,
la familia de Lucia plantea un nuevo problema. Los dispositivos despertadores que
han creado los inventores hasta el momento, no lo resuelven.

¢Cémo haran para ayudar a la familia de Lucia?; Qué aportes pueden recuperar de los
inventos que han creado hasta el momento?

Se espera que los estudiantes comprendan la nueva situaciéon problematica y
registren en el Diario de inventos las soluciones que imaginan para resolverla.

La propuesta del Anexo 5 brinda una oportunidad para relacionar la nueva
problematica narrada con la nocién de tiempo abordada a lo largo de la trayectoria
escolar de los estudiantes. La actividad propone

trabajar con representaciones graficas que |
permitan analizar y comparar la variaciéon del N
horario de la salida del sol a lo largo del afio y su
relacion con la vida cotidiana de la familia de 7\
Lucia. /
Los estudiantes podrian investigar y recopilar

datos del lugar geografico donde viven, logrando
representaciones y relaciones mas cercanas a su vida cotidiana.

Se sugiere registrar en el Diario de inventos la resolucion de esta propuesta para ser
recuperadas en el inicio de VC.

Fundacion
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https://docs.google.com/presentation/d/1qyV79V6aHIH464yeeLDfHwYBrm_CMOJVbNPuc16UDwc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1qyV79V6aHIH464yeeLDfHwYBrm_CMOJVbNPuc16UDwc/edit?usp=sharing

ETAPA 5

¢ Desafio:
Disefiar y programar el sistema despertador automatico para que, al comenzar el
dia, despierte a Lucia y su familia en el orden que necesitan.

Ve |

Un despertador muy especial

1. Inicio (5 min)
¢ Qué problema se presenta a la familia de Lucia? ;Cémo se imaginan la
nueva solucion?

El DR brinda un espacio de reflexién con los estudiantes para recuperar
lo registrado en el Diario de inventos sobre la nueva problematica
planteada en la narrativa: en la familia de Lucia, todos se levantan en
horarios distintos segun la actividad que realizan al comenzar el dia.
Se habilita la puesta en comun sobre cémo imaginan diseiar un
sistema despertador automatico a partir de cada despertador
inventado hasta el momento.

Hermano

2. Desarrollo (30 min)
¢En qué orden se despiertan los integrantes de la familia de Lucia? ;Qué

Himul ) d tar? ¢En qué momento se activan los despertadores que inventaron?
estimulos requieren para despertar:

¢.Responden a las necesidades de la familia de Lucia? ; Qué parte de la

El DR retoma la narrativa de esta etapa e invita a los estudiantes a programacién pueden modificar para que los despertadores respeten
completar la siguiente tabla teniendo en cuenta, el orden en el que se un orden en su activacion? ;Como pueden vincular las placas entre si
despiertan los integrantes de la familia y el estimulo necesario para su para que generen una reaccion en cadena entre ellas?
despertar. El DR guia los comentarios para que los estudiantes identifiquen que,
al estar programados para detectar el mismo nivel de luz, los tres
Integrante ¢En qué_orden se ¢Qué est_l’mulo los despertadores se activan al mismo momento, por lo que no es
despierta? despierta?

posible respetar un orden de preferencias para su activacion. Se
retoma la experiencia realizada en la primera etapa del proyecto
sobre el envio y recepcién de mensajes entre placas por medio de la
comunicacién por radio. Se espera que los estudiantes reconozcan la
posibilidad de que la primera placa microbit detecte el nivel de luz 'y
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envie, después de cierto tiempo, un mensaje a la siguiente placa para
su activacion, y ésta, a su vez, a latercera placa.

Los estudiantes proceden a reutilizar la programacion de la placa que
debe activarse primero, en este caso la que utiliza servomotor.
Exploran la categoria Radio para establecer una comunicacion con la
segunda microbit. Luego, adaptan los programas de las otras dos
alarmas. El DR puede sugerir la utilizaciéon del bloque pausa (ms),
para controlar el tiempo del envio de los mensajes. Se puede utilizar
tanto el bloque enviar nimero, como el enviar cadena, y es necesario
tener en cuenta que entre cada comunicacion que se establece entre
dos placas, se realice en un mismo grupo de radio.

Una vez que se prueban los programas en el simulador, se procede a
cargarlos en las placas para el armado final del sistema despertador
automatico.

-

El DR puede utilizar la siguiente tabla para guiar las especificaciones del
sistema despertador, antes de la programacion:

¢Cuando se Grupo de radio al
activa? que pertenece

¢Qué sucede en
consecuencia?
Accion

Despertador | Cuando sale el sol | 1 (antes de enviar | Realiza un movimiento

con el mensaje)
movimiento Envia mensaje N°1
Despertador | Cuando recibe 1 (para recibir el Emite un sonido
sonoro mensaje N°1 mensaje)
2 (para enviar el Envia mensaje N°2
mensaje)
Despertador | Cuando recibe 2 (para recibir el Emite un luz
luminoso mensaje N° 2 mensaje)

Fundacion
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En caso que en el aula se armen mas de un despertador automatico, cada
equipo debe especificar distintos grupos de radio para su proyecto.

Grupo de radio 2

4

Tener en cuenta que en el entorno MakeCode, al usar los bloques de radio,
el simulador muestra la placa que envia la sefial y la placa que la recibe. Si
el programa se descarga integramente a dos placas que cumplirdn roles
distintos, pueden surgir errores operativos y ser confundidos con errores de
programacion.

Una alternativa, para solucionar estos inconvenientes, es usar la opcion
https://makecode.com/multi# de Makecode. La misma divide la pantalla y
permite realizar dos programas en simultaneo, favoreciendo el desarrollo
de la programacion y prueba de los programas para la placa emisora y la
receptora por separado. Luego, descargar cada uno de los programas con
un nombre distinto segun la placa que corresponda.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencia y realizar las

Actividades interactivas.
@OO®



https://makecode.com/multi#
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¢Coémo ayudo la comunicacidn por radio entre las placas micro:bit para
activar los despertadores en el orden de preferencias de los
integrantes de la familia? ;Como contribuyeron los mensajes que cada
placa envia a otra?

El DR recupera la experiencia de programacion en el envio y recepcion
de mensajes por radio entre placas, y permite que los estudiantes
comenten y valoren la posibilidad que esta opcidn brind6 para lograr
la comunicacion entre placas. Cada mensaje emitido se convirtié en
un “efecto desencadenante” de una nueva accién. La placa emisora
del mensaje, utilizando un mismo canal de comunicacién que la placa
receptora, envia el mensaje, que una vez recibido activa los distintos
despertadores. Programar el médulo radio de las placas permitio
entonces transmitir datos y lograr el efecto desencadenante del
nuevo dispositivo tecnolégico.

¢A qué otro programa se parece el que realizaron? ;Qué modificaciones
necesitaron realizar en el programa?

El DR acompafia a los grupos a identificar en su propia experiencia de
programacién como llevaron a cabo la combinacién y adaptacién de
programas existentes. El nuevo problema, que cada despertador
accione en distintos momentos y no todos a la vez, implicé adaptar y
reutilizar programas previamente realizados y probados. Como ya
hemos reflexionado en etapas anteriores: problematicas que requieren
soluciones  tecnolégicas distintas, pueden resolverse con
programaciones similares. La reutilizacién y adaptacion de programas
permitio ahorrar tiempo en el desarrollo de la nueva solucién.

¢Por qué es una solucion automatica? ;Qué otros dispositivos
automdticos conocen que incluyan un sensor y varios actuadores?

Fundacion
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¢ Qué otros proyectos imaginan que se pueden resolver con una solucion
automatica similar?

Son soluciones automaticas ya que, una vez programadas, no
requieren intervenciéon operativa del usuario para funcionar. Este
funcionamiento también se puede observar en sistemas que se usan
en algunas casas cuando al detectar a una persona se activa la luz, se
abren ventanas, se climatiza el ambiente; en sectores productivos de
cria de aves cuando al detectar un cierto nivel de temperatura se
activan regadores y cortinas para evitar riesgos de vida en los
animales. Se propone buscar ejemplos de problematicas de nuestra
vida cotidiana que pueden resolverse con un dispositivo automatico
similar.

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
intercambios en el Registro Comin. Se sugiere conservar

los archivos .hex para continuar trabajando sobre ellos g
en las préoximas VC. A modo de resguardo se pueden

publicar en el foro de la etapa.

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad
interactiva de la etapa en las que se repasen el uso de
los bloques de radio.

Cuenta en casa lo que vivimos hoy: jterminaste un

sistema despertador automatico!

Mirando el siguiente Video, te propongo que 7\,
identifiques sensores y actuadores y describas el Aafih
funcionamiento del sistema de esta casa ;Hay algo

parecido a lo que hiciste? ;Puedes tomar alguna idea

para mejorarla?



https://docs.google.com/document/u/0/d/1gnwqzL4W5L1H90frjL6-pVV5MOGhiMaiGh-lzOmQlwA/edit
https://docs.google.com/document/u/0/d/1gnwqzL4W5L1H90frjL6-pVV5MOGhiMaiGh-lzOmQlwA/edit
https://youtu.be/eq5TQwcBfqs?si=K54MDY6t4orUM4Mx

ETAPA 6

ETAPAG6 | Coordinacién dupla pedagégica

Experiencia multisensorial al despertar

En el aula, se analizan ejemplos de maquinas de Goldberg como disparador Decisiones conjuntas entre DA y DR:

de ideas para sumar al sistema despertador automatico. e La participacion del DA para gestionar la experiencia de los
estudiantes con las placas micro:bit y actuadores serd

En la VC, los estudiantes programan el apagado del sistema despertador valiosa.

incorporando una reaccion en cadena. e El modo de trabajo dependerd de la cantidad de placas

micro:bit y kits de robética disponibles.

Objetivos Decisiones del DA:
e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los
propdsitos de la instancia de aula.

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Crear una maquina de Goldberg como parte del sistema despertador Informacion que necesita tener el DR: 3y
automatico e Abordaje en el aula sobre la identificacion de la relacién

. . causal entre las partes de una Maquina de Goldberg.
e Programar un nuevo sensor que apague el sistema despertador a partir . o : . .
i b e Comunicar al DR si algun aspecto particular de esta instancia
de una entradffl de lnfc?rma0|on. ' - de revisidn cobra especial valor para el proyecto de aula de
e Reconocer y sistematizar el proceso de pruebas del nuevo dispositivo. modo que se retome en la VC.
e FEjemplos orientativos de programacién del desafio de la
etapa:
Placa detectora y primer alarma con movimiento

Placa receptora con alarma sonora

Placa receptora con alarma luminosa
Placa receptora con alarma luminosa (opcién con detener
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https://makecode.microbit.org/_HmY3Ek3vhbmj
https://makecode.microbit.org/S22055-38814-69894-72496
https://makecode.microbit.org/S56315-87413-89133-74477
https://makecode.microbit.org/_ipdUu9FjwE93
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Maquina de Goldberg

@

Notas para el DA |

Propdsitos minimos

e Alentar a los estudiantes a registrar por escrito la
experiencia realizada (pretérito).

e Propiciar un espacio para indagar sobre Maquinas de
Goldberg y analizar su funcionamiento.

Propdsitos 6ptimos

e Alentar a los estudiantes a caracterizar una maquina de
Goldberg y reconocer la relacion causal entre sus partes.

Conclusiones sobre el cuarto invento

El DA propone recuperar el trabajo realizado en la VC de la etapa anterior al crear el
sistema despertador automatico capaz de despertar en orden a cada miembro de la
familia de Lucia y continuar con la escritura en el Diario de inventos.

¢Cémo resolvieron el nuevo problema de la familia de Lucia?;Con qué dificultades se
encontraron?;Qué similitudes y diferencias observan entre la solucién que habian
pensado y la que han logrado?; Qué cambios le harian al invento?

Inventores en el aula - maquina de Goldberg

Se propone a los estudiantes indagar sobre las Maquinas de Goldberg, reconocer sus
componentes y funciones con el propdsito de identificar cudl es la relacién entre
cada una de sus partes.

Presentar a los estudiantes una maquina de Goldberg a través de la visualizacion de
los siguientes videos permitira su caracterizacién y andlisis:

¢Para qué sirve la mdquina de Goldberg? ;Por qué una maquina de Goldberg resulta
interesante o divertida?; Tienen experiencia usando, construyendo o disefiando algo
similar?;Qué ideas les sugiere la maquina de Goldberg para enriquecer el sistema
despertador automatico que han inventado?

O Desafidlogos: ;Qué es una maquina Goldberg? - Canal Pakapaka
Ejemplos de maquinas de Goldberg:

o Desafio: Maquina Goldberg #11 - Canal Pakapaka

o Forest Xylophone Plays Bach ~ ZFDAZ [HD]

© EFECTOS ENCADENADOS CON AGUA , FUEGO Y ELECTRICIDAD

Es recomendable registrar en el Diario de inventos las conclusiones a las que han
abordado para ser recuperadas en el inicio de VC.

Fundacion

(Ceibal 'ADOSKY  <Program.ZR/>

loktle


https://youtu.be/VVTVNZytnfQ
https://youtu.be/uR9NE1u0D8Y
https://www.youtube.com/watch?v=L2BWrmNhyXU
https://youtu.be/H8vJKsyRous?si=mExozywJ2qgMhmr1
https://docs.google.com/presentation/d/1qyV79V6aHIH464yeeLDfHwYBrm_CMOJVbNPuc16UDwc/edit?usp=sharing

ETAPA 6

VC | ¢ Desafio:
Programar el apagado del sistema despertador incorporando una reaccién en
cadena para que el despertar sea una experiencia lidica y Unica.

Sistema despertador Goldberg

1. Inicio. (5 min) B __ )
A partir del andlisis realizado sobre las maquinas de Goldberg, ;qué 5 ; @
ideas se les ocurren para lograr una experiencia ludica y unica al '
despertarte? ;Qué elementos imaginan utilizar? ;En qué momento +
pueden desencadenar estas nuevas acciones? : . S

& P KR

agitado logofipo h._. logotipo h_.. pantalla h._.

Se realiza una puesta en comun donde los estudiantes proponen las o Je e e o Jlee
ideas que surjan de los videos analizados en la clase de aula. Estas A A '

~ in 2 su dlsposit ' @
nuevas acciones se sumaran a su dispositivo, desencadenando mas : : :
formas creativas de despertar a la familia de Lucia. Afladir multiples 30 bg 8
estimulos sensoriales puede mejorar la respuesta al despertar, asi
tendrdn una experiencia multisensorial con la maquina de Goldberg
despertadora.

Ademas, los estudiantes deben determinar en qué momento se va a
llevar a cabo la reaccion en cadena similar a una maquina de Goldberg.
Algunas propuestas a modo de ejemplo:

- al despertarse la persona “mueve”, “gira”, “inclina”, “tira” la

2. Desarrollo (30 min) placa para que se apague desencadenando una serie de

Detener el despertador - un nuevo sensor acciones similar a las observadas en las maquinas de
¢En qué momento se detiene el sistema despertador automatico? ;Qué Goldberg.

le faltaria incorporar? ;Es posible relacionar esa accién con una - la activacion del efecto desencadenante es producida
maquina de Goldberg? ;De qué forma? directamente por la persona y esa secuencia apaga la placa.

El DR guia la puesta en comun reconociendo la necesidad de detener
el despertador cuando los integrantes de la familia ya han despertado.
Se brinda un tiempo de exploracién para que los estudiantes analicen
qué sensor de la placa puede servir para programar la finalizacién del
despertador. En el bloque si agitado se presentan diferentes opciones
para lograr esa accion:

Importante
Considerar que en la programaciéon se podrd reutilizar conocimientos
previos tales como variables o alternativa condicional. Minimizar la
intervencion docente en esta fase les brindara la libertad necesaria para
experimentar y encontrar soluciones personalizadas que enriquezcan sus
proyectos.

( ceibal ADOSKY ~ <Programss/> @ ® @ @
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(A partir de qué evento la placa activa su despertador? ;Cémo lograr
que no lo reciba?

Se reflexiona sobre el funcionamiento del sistema de despertador, la
placa receptora detecta el inicio del dia y envia un mensaje mediante
un grupo de radio a la siguiente placa, mientras que el grupo de radio
sea el mismo, el mensaje llegara, pero si un evento externo cambia ese
grupo de radio, dejara de recibir el mensaje. Se brinda un espacio de
exploracion para que los estudiantes programen el cambio de grupo de
radio y desactiven el estimulo del despertador. Por ejemplo, si han
utilizado un icono en pantalla, se podra desactivar mediante el bloque
borrar pantalla, si han utilizado un sonido podra desactivarse mediante
el bloque para todos los sonidos y si han utilizado el servomotor, podra
desactivarse estableciendo el angulo inicial (10° por ejemplo).

Tabla de pruebas

Los estudiantes se centran en la tarea de disefar una tabla que
satisfaga las necesidades de funcionamiento de su dispositivo. El
disefio se perfeccionara a medida que surjan cuestiones técnicas
durante el proceso de indagacion. Basandose en las respuestas y en
las conversaciones de grupo, cada equipo elabora una tabla de prueba
para su dispositivo. Posteriormente, los estudiantes activan el
dispositivo y realizan la prueba inicial utilizando la tabla
confeccionada, alli evalian qué aspectos resultaron satisfactorios y
cuales no, utilizando preguntas como:

Dispositivo automatico

Al detectar la
iluminacién del
entorno, ¢se activo el
primer despertador?

Si Si Si Si No

¢Los actuadores | ;Los despertadores
funcionaron se activaron en el
correctamente? orden correcto?

¢Se desarmé algo

;Encendié?
C durante la prueba?

Fundacion
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Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencia y realizar las
Actividades interactivas.

¢cQué determina el comportamiento del nuevo sensor y del actuador
utilizado?

Se realiza una puesta en comun recuperando la solucién al desafio de
la etapa, concluyendo que al detectar alguna accion sobre la placa se
termina el funcionamiento del sistema. Es importante que los
estudiantes reconozcan que en este automatismo es necesario utilizar
otro sensor, pero esta vez para detener el funcionamiento de los
actuadores.

Programacién

T l

Sensores *  Placa Micro:bit -

Actuadores
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¢ Qué otros proyectos imaginan que se pueden resolver con una solucion
automatica similar?

Se propone buscar ejemplos de problematicas de nuestra vida
cotidiana que se puedan resolver con un dispositivo automatico, pero
que incorporen un efecto ludico o Unico. Por ejemplo: Un dispensador
de golosinas: el usuario coloca una moneda y depende de la ejecucion
del efecto desencadenante, qué golosina recibe.

Efectos desencadenantes visibles y no visibles

¢ Qué efectos desencadenantes has logrado incorporar en tu proyecto
en esta etapa? En su sistema despertador automatico ¢Hay algun otro
tipo de reaccion en cadena? ;Cual? ;Cudles son las similitudes y
diferencias entre ambas?

El DR realiza una puesta en comun recuperando los efectos
desencadenantes utilizados en el sistema despertador y propone
compararlos con el desafio de la etapa anterior. Las maquinas de
Goldberg se caracterizan por ser un aparato que realiza una tarea
muy simple de una manera elaborada haciendo uso de una reaccién
en cadena ‘“visible”. En su sistema despertador automatico se
incorpora la misma para propiciar una experiencia ludica y Unica.
Pero, también han logrado el efecto desencadenante al programar el
envio de mensajes entre placas (mddulo radio). Podriamos decir que
ese efecto, si bien ocurrio, fue de manera “no visible”. En ambos
casos se logra el objetivo, en una y otra solucion.

Tabla de pruebas

¢Fue fdacil identificar si los aspectos funcionaban correctamente?
¢Cémo usaron la tabla para eso? ;Como encontraron soluciones?
¢Repitieron las pruebas? ;Definieron nuevas? ;Ahora estan mas seguros
de que el dispositivo funciona como ustedes querian?

Fundacion
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La tabla de pruebas es una herramienta esencial, no sélo para registrar
los resultados, sino también, para realizar un analisis estructurado de
cada aspecto, evaluando si cumplié con su funcién asignada. Ademas,
nos proporciona una guia para identificar areas de mejora y realizar
ajustes necesarios. Asi, cada desafio encontrado durante las pruebas
se convierte en una oportunidad para perfeccionar y optimizar nuestro
dispositivo automatico.

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
intercambios en el Registro Comun. Se sugiere conservar

los archivos .hex para continuar trabajando sobre ellos g
en las proximas VC. A modo de resguardo se pueden

publicar en el foro de la etapa.

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad
interactiva de la etapa en las que se repasen solucién
automatica y tabla de prueba.

Ya lograste tu primer despertador Goldberg. Crea uno

nuevo cambiando el orden que despiertan en los 7\
integrantes de tu familia.

:Qué debes modificar?
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https://docs.google.com/document/u/0/d/1gnwqzL4W5L1H90frjL6-pVV5MOGhiMaiGh-lzOmQlwA/edit
https://docs.google.com/document/u/0/d/1gnwqzL4W5L1H90frjL6-pVV5MOGhiMaiGh-lzOmQlwA/edit

ETAPA7

ETAPA7 |

Cierre Coordinacion dupla pedagdgica

En el aula, se realiza la escritura de un articulo de divulgacion a partir del Decisiones conjuntas entre DA y DR:

registro realizado en el Diario de inventos. ;
e Planificar en conjunto, la dindmica de intercambio y registro

En la VC se socializan los dispositivos despertadores Goldberg y se propone del proceso metacognitivo. El DA fue quien presencio todo el
coevaluar entre estudiantes y docentes el desarrollo del proyecto. trabajo de los estudiantes, acompafi¢ y recibid sus

inquietudes mas urgentes y pudo observar directamente el
Para terminar, se realizan reflexiones generales sobre la propuesta de desarrollo de cada grupo. Por lo tanto, cuenta con el insumo
trabajo y la metacognicién sobre los conceptos involucrados y practicas fundamental para el ejercicio de metacognicién propuesto. Su

rol en esta actividad es evocar los aspectos de la experiencia
que se vuelven relevantes con las sucesivas preguntas del DR
y que tal vez los estudiantes no identifican o valoran a priori.
Algunas herramientas adecuadas para este proceso se
encuentran en la Valijas de herramientas TIC:

o Péster, Infografia o Flyers creadas con Canva o Genially
Se espera que los estudiantes sean capaces de: o Actividades interactivas creadas por los estudiantes con

Educaplay o Wordwall

ejercidas. Se realiza en SEA, la actividad de evaluacién final del proyecto.

Objetivos

o Reconocer el recorrido realizado desde las ideas iniciales hasta el

dispositivo operativo como un logro significativo. Decisiones del DA
Planificar las instancias de socializacion. e Comunicar al DR la forma en que se prevé socializar lo
Identificar en su experiencia, de qué modo y en qué medida construido.

alcanzaron los objetivos de aprendizaje de este proyecto.

e Generalizar lo aprendido a otras situaciones problematicas. Informacién que necesita tener el DR:

e Acordar la posible participacion del DR en la etapa de
socializacion (por videoconferencia, por video grabado, etc.)
e Momento en que se llevard a cabo la evaluacion en SEA.
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https://valijas.ceibal.edu.uy/
https://valijas.ceibal.edu.uy/recurso/110
https://valijas.ceibal.edu.uy/recurso/105
https://valijas.ceibal.edu.uy/recurso/67
https://wordwall.net/es

ETAPA7

AULA \
. ! : Notas para el DA | Q‘

Divulgamos el invento

Propdsitos minimos Conclusiones sobre el quinto invento

El DA propone recuperar el trabajo realizado en la VC de la etapa anterior al

incorporar la reaccion en cadena al despertador inventado.

e Brindar un espacio de escritura de un articulo para dar a ;Qué ideas de las méquinas de Goldberg pudieron adaptar al sistema despertador
conocer el invento creado. automdtico?;Lograron un invento ludico y diferente al de otros estudiantes? ;Por

qué?;Con qué dificultades se encontraron?;Cémo pueden mejorar el nuevo invento?

e Alentar a los estudiantes a socializar los resultados del
proceso de creacién con la comunidad educativa. Publicacién de los Inventos

Lleg6 el momento de dar a conocer el Invento que cada grupo de Inventores ha
creado. Se propone recuperar el recorrido del registro realizado en el Diario de
inventos y sintetizar, en un articulo de divulgacién y/o noticia, los aspectos relevantes
del proceso creativo. Es una oportunidad para continuar el proceso de escritura
desarrollado a lo largo de toda la propuesta, sumando la posibilidad de compartir el
e Generar la oportunidad de compartir los inventos con la proyecto de Pensamiento Computacional y sus resultados con toda la comunidad
comunidad educativa y ponerlos a prueba. educativa.

¢Para qué divulgamos el Invento? ;A quiénes se dirige el articulo?; Qué pueden agregar
al texto para hacerlo comprensible? ;Cual sera su titulo?;Cual es la introduccion, el
desarrollo y final? ; Por qué medio serd socializado?
Los siguientes recursos pueden orientar el desarrollo de la propuesta para el aula:

- Articulo de divulgacién (Video incluido en El articulo de divulgacién Recurso

digital Anep)
- iNoticias! (REA - Repositorio de recursos abiertos)

Propésitos 6ptimos

Algunas herramientas digitales adecuadas para este propésito son por ejemplo, las

sugeridas en las Valijas de herramientas TIC como Canva o Genially.

En esta etapa se habilita la evaluacién en SEA, instancia importante para revisar los
contenidos de PC abordados durante el proyecto. La experiencia de realizar la
evaluacion serd retomada por el DR en la préxima VC.
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https://docs.google.com/presentation/d/1qyV79V6aHIH464yeeLDfHwYBrm_CMOJVbNPuc16UDwc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1qyV79V6aHIH464yeeLDfHwYBrm_CMOJVbNPuc16UDwc/edit?usp=sharing
https://youtu.be/UU2cxMBKGIw?si=TK_TIRRVR4WL17a8
http://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/3653
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/noticias
https://valijas.ceibal.edu.uy/
https://valijas.ceibal.edu.uy/recurso/110
https://valijas.ceibal.edu.uy/recurso/105
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Metacognicion

1. Inicio (15 min)

Los equipos concluyen la programacion y el ensamble del dispositivo
automatico. Pueden trabajar sobre problemas puntuales con el DR o
enriquecer aun mas sus proyectos con nuevas ideas y luego,
compartirlos en el foro en Crea.

El DR verifica si se ha llevado a cabo la evaluacion en SEA del proyecto. En
caso de que no se haya realizado, se proporcionara un tiempo para llevarla
a cabo.

2. Desarrollo (30 min)

Retomando la evaluacion en SEA del proyecto y considerando la
dinamica de cierre que los docentes acuerden, se espera que los
estudiantes reflexionen sobre:

Proceso de aprendizaje

e Herramientas de programacion aprendidas: E/ entorno de
programacion que usaron, ¢se parecia a otros que conocen? ;Fue
dificil adaptarse? ;Pueden identificar algunos conocimientos o
estrategias de programacion que aprendieron en otros proyectos?

e La solucion de problemas mediante la tecnologia: (Sirvio la
tecnologia para resolver el problema? ;Lo hizo parcial o totalmente?
Para resolverlo totalmente, ;hubiesen necesitado otra tecnologia
mas compleja? ;Consultaron a otras personas para encontrar las
soluciones tecnolégicas?

Fundacion
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e Estrategia de division en subproblemas: ;Dividieron los problemas
grandes en otros mas pequefnos? ;Lo hicieron naturalmente o se les
olvidaba? ;Pudieron identificar las ventajas de esta estrategia?

e La automatizacion mediante la placa micro:bit: ;Se imaginaban que
la placa micro:bit podria controlar otros dispositivos? Ahora que lo
vieron ;Se imaginan que otras cosas pueden hacer con ella? ;Les
resulté en algin momento que la placa no era suficiente para lo que
imaginaban? ;Cémo lo solucionaron?

e Descripcion de los dispositivos automaticos en términos de
entrada, salida y programa: (;Tienen claro las partes de un
dispositivo automatico? ;Siempre las entradas son sensores? ;Qué
otros sensores vemos en la vida cotidiana? ; Qué otros controladores
conocen, mas alla de la micro:bit? ;Qué tipos de salidas usaron?
¢Qué otras salidas podrian haberse usado? Dado un sistema “de la
vida real” como una puerta de entrada a un supermercado...
¢Podemos identificar entradas, controladores y salidas?

Compartir el codigo: ;Qué diferencia hay entre el cédigo fuente y los
archivos .hex? ;Podemos seguir programando si solamente tenemos el
archivo .hex? ;Como tenemos que hacer para compartir lo que
programamos con nuestros amigos? ;De qué nos sirve compartir el
codigo? ;Saben lo que es el software libre y qué hace para el
aprendizaje y la comunidad?

Aspectos emocionales: ;Qué obstdculos debieron superar? ;Qué fue lo
que los ayudd a destrabar un problema? ¢Distinguen alguna actitud

loktle




propia o de los compafieros que los ayudd a avanzar con el proyecto? ;Y

como se sienten ahora con lo logrado?

Al finalizar cada grupo de preguntas se sugiere invitar a los
estudiantes a dejar un registro de las palabras clave o representativas

del intercambio.

( ceibal

Registro en Crea

El DR publica en el registro comun las notas y reflexiones
de los intercambios. Pueden incorporarse capturas de
pantalla de las actividades de los estudiantes.

Evaluacion final en plataforma SEA.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa
Esto es solo un comienzo... Piensa nuevos problemas
para crear nuevos inventos. ;Qué se te ocurre? ;Para
qué usarias la placa micro:bit? ;Qué sensores y
actuadores necesitas?

iRadiolnvento es solo un comienzo!

Fundacion
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& ANEXO 1

Articulos periodisticos

ANEXO 1

) (" https://www.foal.es/es/noticias/ > (Q )

LUNES FOAL - Fundacién Once o

10 DE ABRIL L. . soLEADO
Ameérica Latina

en los semaforos, lo que dificulta su
movilidad y pone en riesgo su
seguridad al cruzar las calles. Estos
semaforos son una solucion al
problema, ya que al presionar un
botdn, si la luz esta en verde, emiten
un sonido indicando a los peatones
que no pueden cruzar.

Los residentes con discapacidad visual de San José han
expresado su preocupacion por la falta de sefiales auditivas

o (¢

Personas con discapacidad visual piden instalacion de semaforos sonoros en San José

Esta solicitud es parte de un esfuerzo para hacer que
San José sea mas inclusiva y accesible para todas las
personas. Los defensores de los derechos de las
personas con discapacidad visual esperan que las
autoridades tomen medidas a la brevedad para
instalarlos en toda la ciudad. Estas mejoras no solo
beneficiaran a las personas con discapacidad visual,
sino que también contribuiran a crear un entorno mas
seguro y amigable para todos los residentes y
visitantes.

Noticia modificada con fines didacticos, recuperada de FOAL
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ANEXO 1

Articulo periodistico
- a X
@@ (" https://www.laprensa.com.uy/ > (Q )
LUNES :0:
16 DE MAYO La Prensa soLeapo
2022 MAX, 53° / MIN 29*

Tras los semaforos sonoros vendran los activados por microondas

Después de la exitosa instalacidon de semaforos sonoros en
varios lugares de la ciudad, se anuncia la préxima llegada de un
nuevo tipo de semaforos en Uruguay. Estos semaforos
funcionaran de manera diferente a los convencionales, ya que
utilizaran tecnologia de microondas para detectar la presencia
de vehiculos y peatones en la interseccidn de las calles. No sera
necesario presionar un boton para cruzarlas; el semaforo
detectara automaticamente cuando alguien quiera cruzar y
cambiara la sefial. La ventaja de estos semaforos activados por
microondas es que facilitaran el cruce de las calles para
personas con discapacidades, personas mayores y nifios, ya que
no requeriran acciones manuales para funcionar.

Este avance tecnolégico se enmarca en el compromiso de
Uruguay de mejorar la seguridad vial y hacer que las ciudades
sean mas accesibles para todos. Se espera que la instalacién
de estos nuevos semaforos comience pronto en varios puntos
de la ciudad.

La llegada de los semaforos activados por
microondas representa un paso adelante en

la busqueda de una movilidad urbana mas

segura y eficiente en Uruguay. La K\
implementacidn de esta tecnologia promete

hacer que cruzar las calles sea mas comodo |

y accesible para todos los ciudadanos. A

Noticia modificada con fines didacticos, recuperada de La Prensa

V

olver a Etapa 1
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ANEXO 1

B ANEXO 2

Juego: Preguntas y respuestas a distancia

Objetivo: Responder preguntas correctamente en menos de 10 segundos.

Recursos: Se requieren al menos dos placas micro:bit con su cable USB para cargar los programas (se programan en la VC).

Participantes: Se divide el grupo en dos equipos (1 y 2), cada uno de ellos con, al menos, una micro:bit.

Dinamica: Antes de comenzar el juego cada equipo piensa y escribe tres preguntas que utilizaran en la dindmica, las mismas sélo podran responderse por Si o
por NO. Realizan los programas, los cargan en las placas micro:bit y dan comienzo al juego.

Por cada pregunta:

e Primero: El equipo 1 la lee y el DR habilita un cronémetro con un tiempo de 10 segundos para que el equipo 2 pueda responder.
e Segundo: El equipo 2 responde presionando en su placa micro:bit el botén A para la opcién Sl o el botén B para la opcién NO.
e Tercero: El equipo 1 recibe en su placa la respuesta y controla si respondieron correctamente. El DR registra esta informacion.

El juego continda de igual manera hasta finalizar los tres turnos.

Ganador: Gana el equipo que mas respuestas correctas obtenga, podra darse un empate si obtienen el mismo puntaje.

Recursos: Se dispone de un tanteador, desde donde el DR podra registrar el puntaje de los equipos y cronometrar 10 segundos en pantalla compartida.

Volver a Etapa 1
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https://scratch.mit.edu/projects/884706419

ANEXO 2

B ANEXO 3

Narrativa y Videos

Etapa 2:

Lucia y Santiago dormian placidamente en sus casas, ajenos al mundo que los rodeaba. Mientras el tiempo avanzaba y la escuela esperaba, el
desafio era despertarse con la luz del dia y llegar a tiempo a clase. Sin embargo, no lograron hacerlo ni con los rayos del sol que ingresaron por la
ventana, ni con el gallo que ese dia permanecié en silencio.

¢Qué solucidn creativa se les ocurre para resolver el problema? jNecesitamos de los inventores! ; Pueden ayudarnos?

Etapa 3:

La solucién que crearon funcioné para Lucia: se desperté a tiempo para iniciar un nuevo dia. Sin embargo, en el caso de Santiago, la estrategia no
tuvo el mismo resultado: la alarma no logré sacarlo de su profundo suefio. Justo cuando mas lo necesitaba, encendieron la luz de la habitacion.
Este inesperado suceso logré lo que la alarma no pudo: despertar a Santiago.

iNecesitamos de los inventores! ; pueden ayudarnos?

Etapa 4:

Al dia siguiente, como Lucia se habia quedado estudiando hasta tarde, la alarma no logr6 despertarla. No obstante, esa mafana la ventana estaba
abierta y una rafaga de viento ingresé directamente hasta un estante, provocando la caida de un objeto sobre ella. Este inesperado incidente
consiguio despertarla de manera sorpresiva, justo a tiempo para llegar a la escuela. jInventores! Ahora que conocen un estimulo potente con el que
Lucia se despierta, ;cémo pueden ayudarla?

Etapa 5:

Lucia, muy contenta, llevo los dispositivos despertadores creados por los inventores para mostrarle a su familia. jCuanta emocién al probarlos! Al
conversar sobre cémo los usarian, observaron una dificultad. Cada miembro de la familia se despierta en distintos momentos de la mafiana: el
hermano, siempre es el primero en despertarse; prefiere comenzar su dia con un estimulo poderoso, ya que no suele despertarse facilmente. Su
primera actividad es preparar el desayuno para toda la familia. A Lucia le gusta despertarse y ponerse a bailar, mientras ayuda con el desayuno.
Por esta razon su despertador debe tener mucho ritmo. En cambio, la mama prefiere despertar de forma mas tranquila, con una alarma de luz es
suficiente y lo hace cuando el desayuno ya se encuentra servido.

A Lucia se le ocurre una idea: armar un despertador automatico que despierte a toda la familia respetando las preferencias y el orden en el que
cada integrante se despierta. jInventores!, ; pueden ayudarnos?

Volver a Etapa 2 - Volver a Etapa 3 - Volver a Etapa 4 - Volver a Etapa 5
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ANEXO 3

B ANEXO 4

Actuadores

e Audio:

Para reproducir audio con la placa micro:bit se disponen de dos opciones, de acuerdo a la disposicion de recursos de la escuela. La primera opcidn es aplicable si
se cuenta con la version 2.0 (o superior) de la placa micro:bit, la cual incluye un speaker incorporado, eliminando la necesidad de conexiones externas. Sin
embargo, si se dispone de versiones anteriores de la placa, es necesario conectar un buzzer, parlante o auricular a través de los pines.

¢Como se conecta un actuador de audio a la placa?

Todo buzzer posee un conector positivo (estd indicado en su parte
superior) y otro negativo. El pin 0 se debe conectar en el conector

positivo y GND en el negativo. Se recomienda el uso de los cables
cocodrilo.

— Conector
positivo

En caso de utilizar un parlante o auriculares para reproducir un sonido
con la placa, la conexién necesaria es la siguiente:
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ANEXO 3

e [lluminacion:

¢CoOmo se construye un circuito para encender un led?

El led posee dos conectores de distinto largo, el mds corto es el
negativo y debe ser conectado a tierra (GND), el mas largo es el
positivo y debera conectarse en los pines 0, 1 o 2 de la placa
Microbit. Para realizar la conexién, se recomienda utilizar cables
cocodrilo - header pin. Para construir un circuito usando la
micro:bit y un led es necesario conectar también una resistencia,
asi se evita que la placa o el led se dafien. La resistencia a utilizar
depende del color del led a conectar.

“

Positivo (+) —=
Negativo (-) =——=

Led rojo

Led verde/azul

resistencia de 100 Q (ohm)

resistenciade 10 Q

Conexion de led a placa micro:bit utilizando una protoboard

Conexion de led RGB a placa micro:bit utilizando una protoboard

Rojo (R)
Tierra (GND)
Verde (G)
Azul(B)

LED RGB

ﬂ ﬂ 2\

codgssedlidlocnes

veen. A ool

Fundacion
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ANEXO 3

e Movimiento

Programacion del servomotor

Este motor tiene la capacidad de girar en un rango que abarca desde
0° hasta 180°. Puedes programar su operacion y especificar la
cantidad de grados que deseas que gire, sin embargo, es importante el lea i I e e e o B2 o] 5 @
tener precaucioén, para asegurarse de que su mecanismo no sufra
dafios, se aconseja limitar el movimiento a un intervalo entre 10° y

170°.
Conexion del servomotor a la placa
Puedes utilizar los El servomotor posee tres cables de
cables cocodrilo - //\ . diferentes colores:
header pin para realizar /m * El marrén se conecta a GND
la conexion. 7 \ * El rojo se conecta a 3V
+ El anaranjado se conecta a pin 0,
pin 1 o pin 2
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El éptimo funcionamiento del servomotor requiere una tensidn de 3 voltios. Aunque la placa conectada a las
pilas suministra este voltaje, existe la posibilidad de que surjan problemas de rendimiento si el servomotor se
conecta directamente a la placa. Estos problemas podrian manifestarse en forma de respuestas erraticas o
movimientos poco consistentes. Para superar este desafio, se sugiere la implementaciéon de un portapilas
dedicado exclusivamente al servomotor. Al construir un circuito de acuerdo a esta recomendacion, se
garantiza un suministro constante y adecuado de voltaje al servomotor, permitiéndole funcionar de manera
Optima en todo momento.

Escritura y lectura digital y analogica

La escritura implica el envio de una sefial desde un pin de la placa hacia un actuador, mientras que la lectura consiste en recibir una sefial desde el pin hacia la
placa. Tanto la lectura como la escritura de pines pueden ser de dos tipos: analdgica, que abarca un rango de magnitudes entre 0 y 1023 (por ejemplo, la lectura
digital de un pin puede utilizarse para detectar la humedad del suelo), y digital, donde se asigna un valor de 0 o 1 (por ejemplo, mediante la escritura digital de un
pin se puede encender o apagar un LED).

escritura digital pin P@ ¥ a o

escritura digital pin P@ ¥ a o

Al programar el pin PO con Al programar el pin PO con
escritura digital con un valor = 0 se escritura digital con un valor = 1 se

-
enviara una sefial desde la placa al =2 ” enviara una sefial desde la placa al

LED indicando que se apague. LED indicando que se encienda.

El bloque de escritura digital permite establecer un valor de 0 para apagar un componente o 1 para encenderlo. Sin embargo, existe otra opcién que es la
escritura analdgica, donde se asigna un valor en un rango de 0 (apagado) a 1023 (brillo maximo), lo que permite no solo encender o apagar, sino también variar
el nivel de brillo o intensidad de un componente, brindando asi una mayor flexibilidad en el control de dispositivos.

Volver a Etapa 2 - Volver a Etapa 3

(ceibal ADOSKY  <Program.ir/> @ ®©0




ANEXO 4

B ANEXO 5

Grafico de ejemplo

En el presente grafico se representa el horario de la “salida del sol” en distintos meses del afio calendario en la ciudad donde vive Lucia y su familia:

7:50

7:00

6:00

enero febrero marzo abril mayo junio julio agosto  septiembre  octubre  noviembre diciembre
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ANEXO 4

& ANEXO 5 - Actividad

¢En qué momento del ano es util el despertador para...

Considerando que Lucia sale de su casa hacia la escuela a las 7:45 am, su papa sale hacia el trabajo a las 7:00 am y la mama sale hacia el suyo a las 8:30 am.
Marca con una cruz los meses en que el despertador es Util a cada integrante de la familia.

enero febrero marzo abril mayo junio julio agosto  septiembre  octubre noviembre diciembre

El papa sale
hacia su
trabajo a las
7:00

o

Lucia sale

hacia
la escuela
alas 7:45

La mama
sale
paraasu
trabajo
alas 8:30

Volver a Etapa 5
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ANEXO 4

E GLOSARIO

Actuadores Dispositivos que son controlados por un automatismo y que le permiten impactar en el ambiente (por ejemplo: un motor,
una ldmpara, una valvula, etc.).

Automatismo Dispositivos que no necesitan de la operacion humana para funcionar. A partir de la informacion que recolectan del
ambiente (mediante sensores), una computadora (mediante la ejecucién de un programa), realiza una accién que impacta
en el entorno (mediante la activacién de actuadores).

Dispositivo Durante la propuesta se usa esta palabra para referirse tanto al objeto que disefian los estudiantes como a los
componentes electrénicos o computacionales que lo conforman. Se entiende por dispositivo cualquier objeto complejo con
una funcién determinada en un sistema.

Sensores Dispositivos que ingresan informacién del ambiente al automatismo y le permiten conocer el estado del entorno (por
ejemplo: nivel de luz, humedad del suelo). Esta informacion es utilizada para realizar tareas automaticamente (por ejemplo:
encender una luz cuando esta oscuro, abrir una valvula de riego cuando la tierra estd muy seca).
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