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Fenémenos que suceden, simulaciones que ensefan

Una simulacion puede recrear un aspecto del mundo, y al mismo tiempo, explorarlo sin las restricciones del suceso real. Esta propuesta de
trabajo se puede integrar al proyecto de aula que cada docente defina y, al abordar la representacion de un fendémeno, permite recuperar o
profundizar un tema de diversos espacios disciplinares (Cientifico-matemadtico, de comunicacién; Ciencias Sociales y humanidades, Creativo
artistico, de Desarrollo personal y conciencia corporal o Técnico-tecnolégico): proponemos la emulacién del fenémeno elegido, a través de la
programacioén de un simulador para explorarlo, explicarlo y conocerlo.

La construccion de un simulador habilita la transferencia de practicas y conceptos computacionales trabajados en proyectos anteriores,
ofrece la posibilidad de integrarlos y profundizarlos.

Proyectos como SimuLAB posibilitan a estudiantes y docentes emprender tareas complejas y promover la continua indagacion sobre la
ensefianza y el aprendizaje. Este tipo de propuestas pedagogicas brinda a los estudiantes puertas de entrada a ciertos dominios de la
ciencia y fomenta de diversas maneras, una pedagogia basada en la indagacion.



Duracion: 7 a 8 semanas.
Materiales: Scratch.

Fundacion
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Objetivos de aprendizaje de 2° afio de Pensamiento Computacional

Comunicacion y Colaboracion

-Participar de forma proactiva en un proyecto grupal. Transmitir y escuchar ideas dentro del grupo de trabajo.
Integrar el uso de herramientas de documentacioén de la informacion y el proceso de desarrollo del proyecto.
-Transmitir y escuchar ideas dentro del grupo de trabajo.

-Integrar el uso de herramientas de documentacién de la informacién y el proceso de desarrollo del proyecto.
Resolucion de problemas computacionales

-Utilizar la estrategia de divisién de un problema en subproblemas.

-Resolver problemas computacionales utilizando algunas herramientas bésicas de programacién (como la
alternativa condicional, las repeticiones, las variables, etc).

-Recuperar soluciones construidas en experiencias anteriores para adaptarlas a nuevos problemas.

Analisis de datos, desarrollo y uso de Abstracciones

-Identificar los aspectos importantes y seleccionar la informacidn relevante de los datos de un problema.
-Reconocer las generalidades de los comportamientos de los programas, en términos abstractos, para que puedan
ser adaptados, combinados y/o reutilizados.

-Comprender que los modelos son representaciones de diferentes contextos, y permiten al usuario experimentar
con distintas condiciones y sus consecuencias.

Creacion de algoritmos, programas y dispositivos

-Controlar aspectos graficos de sus programas.

-Utilizar en sus programas de forma independiente o combinada bloques de control, variables, sensores, eventos y
operadores.

-Reconocer el uso del método de desarrollo incremental.

Evaluacion

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

-Identificar las diferencias entre versiones y resultados de dispositivos y/o programas.

Contenidos PC
e Eventos e Repeticidn e Alternativa condicional e Variables

Perspectiva de género

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




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 comunicacién: su incidencia en la democratizacion

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

'''''''''''''''''''' I e T T T de lainformacion y el desigual acceso a ellas.
Competencias especificas Contenidos especificos Construccién de la Ciudadania:
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" Ciudadanos que transitan.
CE4 Indaga e identifica técnicas, herramientas y Pensaml_ento Computa_cllonal. Lengua espaiiola:
aplicaciones que la tecnologia proporciona para la : CStrategias para Ia”resolt{cmn de : |as estrategias discursivas organizacionales. Textos sugeridos en varios soportes:
resolucién de problemas asi como situaciones que | ProPlemas o creacion de juegos y ! noticias. La cohesion textual: nexos coordinantes, subordinantes, adversativos,

reutilizacion, descomposicion, | contenido y la cohesion textual.
iteracion, ensayo y error, método

incremental, entre otros.

CES5. Recupera soluciones propias o ajenas y
construye modelos, para resolver problemas simples, Fisica Quimica:
Circuitos eléctricos y las transformaciones de energia.

en grupo y de forma mediada, enriqueciendo sus
Matematica: :

construcciones y las de otros.

o y ) N Programaciéon en lenguajes de
+ CE6. Utiliza la programaciéon y dispositivos

bloques: aspectos gréficos,
bloques de control, variables,
sensores, eventos y operadores.

INTRODUCCION A LA ESTADISTICA Y A LA PROBABILIDAD. Gréaficos: diagrama de barras,
tecnolégicos en la implementacién colectiva de histogramas. Espacio muestral.

soluciones para la resolucién de problemas.
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pueden abordarse como problemas computacionales. ! otros recursos. patrones, | condicionales. La practica de escritura: la seleccién del tema, la progresion del
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Materiales complementarios sugeridos
e Elvalor de creary utilizar simuladores para ensefiar y aprender

e El poder de las simulaciones. (Educ.ar)
e Lasimulacion educativa (UNLP)

e Ejemplos de simuladores educativos: Las fases lunares, ;Como se forman
las estaciones?, Perimetro y area (ANEP)

PhET Interactive Simulations

PhET Simulation Design Process

e PhET Look and Feel

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 tecnoldégica.

(coibal  fADSREY  <Programs/> QOO0 .


https://docs.google.com/document/d/1LqcU-LgjU5KhwKuwVXsmgaJeVQmSOJJsHSPhu7YkRwI/edit?usp=sharing
https://www.educ.ar/recursos/126417/el-poder-de-las-simulaciones
https://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/art_revistas/pr.15329/pr.15329.pdf
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/8545
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/8334
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/8334
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/6819
https://phet.colorado.edu/
https://phet.colorado.edu/publications/phet_design_process.pdf
https://phet.colorado.edu/publications/PhET%20Look%20and%20Feel.pdf

Sintesis de la propuesta: SImI.II.AB

Comportamiento Preguntas para Escenarios que
de cada elemento el simulador cambian

Presentacion Elementos del
Propuesta fenomeno

Cierre del
proyecto de

Fenomenos

animados. Analisis

de animaciones de
ntos fi

Datos para Reglas de Ajustes finales

cAnimacién o Disefio del
simulacion? simulador

Cada elemento

. responder
se anima

comportamiento
preguntas

para cada Metacognicion

acio 3 elemento
Pngramac.l?n S . Reconocimiento -
compaortamiento de de datos para Evaluacién final
cada elemento del : r=-sp ondera Programacion del del proyecto
P = =1 L "
fenomeno a e comportamiento de
: preguntas del
simular. cada elemento

fenomenao. .
Creacién de las usando alternativas
=y = o =3 a4
condicionales.

variables.

Visualizacion de
una animacion y
una simulacion
sobre el mismo
tema:
caracteristicas,
diferencias.

Incor
creacic

imagenes
representativas en
el entorno de

Scratch.
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Acuerdos iniciales de coordinacién

El didlogo permanente de d0Centes remotos (DR) v F i R e ML (LY es fundamental para llevar adelante esta propuesta.

Decisiones del DA comunicar a DR;

% Definir el proyecto de aula que incluya la comprension
de un fenémeno y el modo de integrar la propuesta de
PC.

% La dindmica de trabajo para identificar junto a los
estudiantes la pregunta que guiara la investigacion y los
destinatarios de la simulacion a crear.

Decisiones DR comunicar a DA:

% Explicitar al DA semanalmente los objetivos de cada VC
y establecer acuerdos en torno a la dinamica de las
clases remotas, la organizacion espacial necesaria y la
participacién del DA.

Informacidén que necesita tener el DR:

% La participacién de los estudiantes en propuestas de
PCy el nivel alcanzado.

% Si los estudiantes abordaron contenidos similares en
otras instancias o afos anteriores.

Rol del DA durante las VC
% En las actividades de inicio organiza el intercambio para que los estudiantes relaten al DR
lo realizado en el aula.

% En las actividades de desarrollo, serd importante intervenir para vincular el trabajo a lo
realizado en el aula y al proyecto global en el que se inscribe esta propuesta.

% En las actividades de cierre y reflexion, su participaciéon es fundamental para recuperar
momentos que haya observado durante el desarrollo de las actividades y apelar a
experiencias previas de los estudiantes que aporten a las reflexiones propuestas por el
DR.

% Durante todo el proyecto serdn valiosas las acciones del DA que favorezcan el vinculo de
los estudiantes con el proyecto y el DR.

% Durante los intercambios, facilitar la circulaciéon de la palabra, permitird que todos los
estudiantes tengan oportunidad para expresarse.

Rol del DR durante el proyecto

% Anticipar sintéticamente al DA el contenido y la dindmica planificada para cada VC.

% Indagar los contenidos programaticos que el DA elige para acompaifar la propuesta
pedagdgica y resignificarlos durante la VC.

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

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

Simulacion de ejemplo para docentes
Contaminacién sonora y Migraciones en Uruguay

A modo de ejemplo, se presentan dos proyectos sobre distintos fendmenos, uno fisico y otro social. Sin embargo, las etapas de trabajo estan disefiadas para
- abordar diferentes fenémenos que el DA seleccione junto con sus estudiantes.

Fundacién
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https://scratch.mit.edu/projects/1102297997
https://scratch.mit.edu/projects/1102309760

Trabajo en Scratch

Curso en plataforma Crea |

La version de Scratch que se recomienda utilizar es aquella que se
ajuste al piso técnico del grupo:
- La version de Scratch instalada en los dispositivos de los
estudiantes.
- Scratch 3 online
- Alguna versién de scratch 3 offline.
En este documento se utilizan bloques de Scratch 3, pero el
proyecto se puede llevar a cabo en otras versiones.

Anticipar al DA que el trabajo en Scratch, requerira a los
estudiantes:

e Realizar capturas de pantalla y subida a Crea.

e El guardado del programa en un archivo sb2 o sb3

e Apertura de los archivos de Scratch en los dispositivos de

los estudiantes.

Seguramente se iran afianzando estos procedimientos en forma
paulatina a partir de la colaboracion entre DAy DR.

Disponibilidad de notebooks entre los estudiantes

Como minimo se sugiere tener 1 notebook en correcto
funcionamiento cada 2 o 3 estudiantes. Idealmente que la mayoria
disponga de su notebook.

Tutoriales:
En el aula dentro de la plataforma Crea se incorpora una “Caja de
Herramientas” con tutoriales para los estudiantes y el DA.

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 serviran
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 resolucién 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 programacién 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 comin para toda la clase que se va enriqueciendo en cada etapa. Cada
pareja de docentes considerard 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 dindmicas para la escritura en este archivo podrdn 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.

Fundacién
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ETAPA 1

ETAPA1 |

. - > Coordinacion dupla pedagodgica
Simulacién de un fendmeno pla pedagog

En el AULA, se analizan animaciones de fendmenos y reconocen los Decisiones del DA:

elementos que los componen. e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los
propdsitos de la instancia de aula.

En la VC, se comparan una animacion y un simulador sobre un mismo tema,

con el fin de identificar las caracteristicas distintivas de los simuladores. e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido y puedan ser

relevantes a la hora de trabajar en la VC la comparacion entre
animar y simular un fenémeno.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:
Objetivos e Evaluar si las animaciones propuestas son vinculables a
temas conocidos o de interés y focalizar en la mas relevante.

Se espera que los estudiantes sean capaces de: e Acordar el modo en que registran las conclusiones del

. . . . . . analisis realizado.
e Caracterizar y diferenciar animaciones de simuladores.

) ) o e Decidir si es conveniente organizar equipos para llevar
e Reconocer que un simulador permite emular la variacién del adelante toda la propuesta.

comportamiento de un fenémeno.

e Identificar como se visibiliza la variabilidad de un fenédmeno al Informacién que necesita tener el DR:

interactuar con un simulador. e En caso de trabajar en equipos, la conformacién de los
mismos.

(Ceibal  /ADOSKY <Programzr/> () O®O 8/35



ETAPA 1

AULA

Al : Notas para el DA | *
Fendmenos animados
Propésitos minimos Presentacion del proyecto de PC: van a disefiar y programar el simulador de un

fenémeno en Scratch.

e Brindar un espacio de visualizacion y analisis de

. . . P Se proponen animaciones de distintos fendmenos (fisicos, quimicos o sociales)
animaciones sobre distintos fendmenos.

para que los estudiantes puedan reconocer ;qué se representa?, ;cémo
describen el fendmeno animado en cada caso? ;como se compone la
e Acompanar a los estudiantes a pensar y registrar animacion?

conclusiones a partir de la experiencia.

Animacioén 1 Animacion 2

Fenémeno fisico Fendémeno social

Propdsitos 6ptimos

Las animaciones se encuentran embebidas en la plataforma Crea. Se sugiere
e Planificar o recuperar un proyecto de aula que pueda dejar registro en el foro del analisis realizado y las conclusiones a las que han

. . arribado.
articularse con la propuesta de Pensamiento

Computacional. Recursos digitales sugeridos: La migraciones Uruguay Educa. La contaminacion
sonora. Salud y ruido.

(Ceibal  fADOSKY ~<programaz/> OO0 9/35


https://scratch.mit.edu/projects/1096565868
https://scratch.mit.edu/projects/1102304979
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/2501
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/la-contaminacion-sonora/salud_y_ruido.html
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/la-contaminacion-sonora/salud_y_ruido.html

(Ceibal

VC |

¢Animacién o simulador?

1. Inicio (5 min)

¢cQué fendmenos se representan en las animaciones que exploraron?
¢Cuadl de ellas les llamé mas la atencion? ;Qué elementos se incluyeron
para animar el fenémeno?

Se recupera el andlisis de las animaciones propuestas para el aulay se
comparten las reflexiones acerca de los elementos que observaron en
cada animacion segun el fenédmeno representado. El DR recupera la
animacion mas interesante para los estudiantes y comparte con ellos
un simulador sobre el mismo tema. La intencion pedagdgica es
comparar ambos proyectos de un solo fendmeno (animacion y
simulacién) y debatir acerca de las semejanzas y diferencias entre los
dos modos de representar un mismo fenémeno.

Animacién de
contaminacion sonora

Simulacién de

Fenémeno Fisico contaminacién sonora

Simulacién de
movimientos

migratorios

Animacién de

Fenémeno Social : :

2. Desarrollo (30 min)

¢En cudl de los dos casos se representa el fenémeno? ;En cudl de los
dos pueden intervenir como usuarios? ;Qué datos pueden modificar en
el fenédmeno representado con el simulador? ;Como o de qué manera lo
hacen? ; Qué observan cuando realizan esa intervencion?

El DR brinda el tiempo necesario para que los estudiantes prueben la
animacién y el simulador y guia el intercambio para reconocer que, si

Fundacién
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ETAPA 1

¢ Desafio:
Reconocer las caracteristicas de un simulador y sus diferencias con una
animacion.

bien ambos proyectos representan un mismo fenémeno, cada uno se
comporta de manera diferente. Mientras en el caso de la animacién se
ejecuta un conjunto predeterminado de acciones, en el simulador, el
usuario puede intervenir, explorar y experimentar con diferentes
parametros para visualizar efectos en tiempo real.

El DR acompafia a los estudiantes a identificar en el simulador que el
botdn deslizador es lo que permite al usuario interactuar con él. Existe
una relacion entre la intervencién del usuario modificando datos y los
cambios observables en algunos elementos del fendmeno. Se sugiere
que el DR acompafie a los estudiantes a registrar el dato que
modifican con el boton deslizador y los cambios que observan en el
fendmeno, al mismo tiempo que interviene en uno de los simuladores
deslizando el botdn de la variable.

: AL Atencion

' Considerar que en esta etapa nos enfocamos en que observen y analicen el
- simulador, razén por la cual se recomienda no limitar las ideas que
" expresan los estudiantes a un concepto especifico. Por ejemplo: es

probable que mencionen como cambio observable la variacion del dato de
una variable acumulativa, y lo expresen como si fuera un objeto.

Importante
Antes del cierre realizar las Actividades interactivas teniendo en cuenta las
recomendaciones respecto a su implementacion.

M 10/35
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¢En qué se diferencian las animaciones que probaron en la VC? ;Cudles
son las ventajas de modificar el dato de entrada para intervenir en el
fendmeno?

El DR retoma las diferencias que encontraron los estudiantes en las
animaciones a partir de la experiencia en la VC, enfocandose en el
modo de intervencion del usuario en cada caso. Luego, proyecta la
tabla con la caracterizacién del simulador para sintetizar que éste
permite al usuario interactuar con el programa variando un dato de
entrada, en este caso con un botdn deslizador. El programa ajusta su
comportamiento en respuesta a esta interaccion, lo que se refleja en
cambios visibles en los objetos. Esta funcionalidad tiene la ventaja de
permitir al usuario visualizar las relaciones de causa y efecto en un
fenédmeno, ya que el simulador imita el comportamiento de un
fendmeno procurando igualarlas.

¢Qué otros simuladores conocen o usaron? ;Como reconocen que son
simuladores? (En qué situaciones resulta conveniente utilizarlos?
¢Cudles son las ventajas o beneficios que ofrecen?

El DR genera una puesta en comun para identificar ejemplos de
simuladores que conozcan o usen los estudiantes. En caso que los
estudiantes no recuerden o no tengan experiencia con otros
simuladores, el DR puede mencionar y/o mostrar algunos de los
ejemplos propuestos como Yapa.

Los simuladores permiten recrear o experimentar un aspecto del
mundo real, muchas veces complejo, de una manera controlada. Sus
caracteristicas son:

Interaccion: permite al usuario interactuar a través de botones y/o
deslizadores modificando parametros de simulacion.

Animacién: permite visualizar el comportamiento de un fenémeno

Fundacién
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representado por una secuencia invariable.

Retroalimentacion: al modificar los parametros se obtiene informacién
en tiempo real sobre el impacto de los cambios, lo que posibilita al
usuario aprender y ajustar estrategias modificando las condiciones del
entorno las veces que crea necesario.

Es util usar simuladores cuando por diversos motivos no podemos
experimentar el mismo fendmeno en la realidad, ya sea por riesgos,
tiempo, cuestiones econdmicas, falta de infraestructura y materiales.
Brindan la posibilidad de repetir la experiencia muchas veces, predecir
un comportamiento y descubrir relaciones causa-efecto a partir de la
exploracion.

El DR publica en el Registro Comin las notas y
reflexiones de los intercambios. Pueden incorporarse
capturas de pantalla de la tabla que se completé durante

la VC. g

Se invita a los estudiantes a resolver la actividad
interactiva de la etapa en las que se repasan las
caracteristicas de los simuladores, y a compartir en el
Foro de evidencias los comentarios y/o dudas que surjan
durante la VC.

¢Conoces estos simuladores? ;Qué tema puedes
comprender mejor con ellos? ;Como intervienes en tu /\
rol de usuario? L0

Movimiento _de un provectil, fases lunares, drea vy
perimetro.

Rlokle


https://phet.colorado.edu/sims/html/projectile-motion/latest/projectile-motion_all.html?locale=es
https://astro.unl.edu/naap/lps/animations/lps.html
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/6819
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/6819

ETAPA 2

ETAPA 2 |

> . Coordinacion dupla pedagdgica
Un fenémeno a simular pla pedagog

En el AULA, se elige un fendomeno relacionado con un tema de Decisiones del DA:
interés y se preparan las imagenes de los elementos que e El recorrido didactico que se llevard a cabo para alcanzar los propésitos de
necesitan para representar el fenémeno en su totalidad. la instancia de aula.

e El nivel de profundidad o alcance en el abordaje del fenémeno
En la VC, comienzan un nuevo proyecto en Scratch para armar el seleccionado. ;Qué informacion adicional necesita el DR para comprender
fenémeno a simular incluyendo los elementos fundamentales el fenémeno?
del mismo. e Dudas o aportes de los estudiantes que hayan surgido y puedan ser

relevantes a la hora de trabajar en la VC.
Objetivos - .
) Decisiones conjuntas entre DA y DR:

e Cantidad, origen y tratamiento de las imagenes que se utilizaran para crear

Se espera que los estudiantes sean capaces de: el simulador para agilizar la tarea en la VC.

e |dentificar los elementos fundamentales del fenémeno
para representarlo en un proyecto de Scratch. Informacién que necesita tener el DR:

e El fendmeno que decidan simular y si han realizado la actividad propuesta

e Reconocer la modelizacién como una forma de
para el aula.

representar un fendmeno, con una intencion en particular

y diferente a una réplica. e Avance de proyectos. Ejemplo orientativo para docentes con el avance que
se espera que los estudiantes alcancen en esta etapa.

Ejemplo 1: Proyecto Contaminacién sonora E2
Ejemplo 2: Proyecto Migraciones E2
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AULA |

Elementos del fendmeno

Propdsitos minimos

e Propiciar un espacio para elegir el tema y decidir qué
fendmeno van a simular.

e Alentar a los estudiantes a descomponer el fenémeno en
sus elementos mas importantes y elegir cuales no pueden
faltar.

Propdsitos 6ptimos

e Promover el acceso al Album de medios del proyecto para
crear un banco de imagenes.

ETAPA 2

Notas para el DA | *

cQué tema les resulta motivante? ;Qué fendmeno sobre este tema quieren simular? ; Podrian
hacer alguna experiencia en vivo para conocerlo sin riesgo fisico?

¢Qué elementos participan en la dindmica del mismo? ;Cudles no pueden faltar? ;Con qué
imagenes puedes representar cada uno?

Se propone elegir un tema de interés para los estudiantes y un fenémeno relacionado al
mismo. Pueden recuperar alguno que hayan trabajado anteriormente y profundizar su
estudio o, considerar este proyecto de PC como una posibilidad innovadora de conocer un
fendmeno nuevo que sea dificil o imposible abordarlo de manera experimental por razones
economicas, falta de recursos, infraestructura o materiales.

El DA promueve la descomposicién del fenémeno elegido, prestando atenciéon a los
elementos que no pueden faltar en cada una y lograr una representacién similar a la
realidad. Se recomienda evitar aquellos elementos que puedan perturbar la comprensién del
contenido relevante.

En Crea se encuentra un Album de Imégenes de SimuLab

medios para compartir las imagenes

que bUSquen (o] generen para Comparte todos los elementos del fenomeno elegido
representar cada elemento del
fendmeno. Pueden ser generadas con
el editor en Scratch (un esquema de
cada una), buscadas en internet o ser
dibujadas por los estudiantes. Es
recomendable asociar cada imagen a
un nombre representativo para ser
utilizado en el proyecto que realizaran
en Scratch.

Ademas, para facilitar la comprensién del fenémeno, se puede complementar la clase de
aula con la elaboracién de un croquis, collage o grafico que identifique cada uno de los
elementos involucrados.

Recurso digital orientativo: Repositorio de recursos abiertos, fendmenos.

Fundacién

(Ceibal 'ADOSKY  <Program.AR/>
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Diseno del simulador

1. Inicio (5 min)

Los estudiantes comparten con el DR el trabajo realizado en el aula:
las ideas sobre el fendmeno que han decidido representar y las
imagenes que eligieron para crear el proyecto.

Se invita a los estudiantes a realizar la actividad interactiva, para
analizar la intencién con la cual fueron pensados distintos modelos.
¢Qué elementos se incluyen? ;Por qué?

: A Atencion ;
. En caso que no hayan completado el Alboum de medios en CREA, el DR delega a |
cada equipo la busqueda de una imagen que necesiten para representar la
* animacién. Las iméagenes se comparten en el Album de medios para que estén :
. disponibles para todos los grupos. Puede sugerirles que a cada imagen le asignen |
- un nombre representativo.

______________________________________________________________________________

2. Desarrollo (35 min)

¢cQué elementos decidieron incluir en el proyecto para representar el
fendmeno? ;Todas las imdgenes seleccionadas son fundamentales?
¢.Coémo representaran el contexto en el cual el fenémeno sucede? ;Qué
ajustes de edicion deben realizar a las imagenes para lograr una
estética adecuada?

El DR comunica a los estudiantes el desafio a resolver en esta etapa,
los guia a crear un proyecto nuevo en Scratch y a disefiar el modelo
incorporando las imagenes del fendmeno que no pueden faltar. Los
orienta a considerar algunos aspectos importantes: la imagen de
fondo que se incorpora como escenario debe permitir contextualizar el

Fundacién
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ETAPA 2

¥ Desafio:
Armar el fenémeno elegido en un proyecto en Scratch

fenomeno. A su vez, los elementos que se incorporen como objetos
deberdn ser significativos y necesarios para representarlo, evitando
aquellos cuyo aporte a la representacién sea irrelevante o que puedan
confundirse con el fondo. Agregar material interesante, pero
innecesario puede embellecer estéticamente la representacién del
fendémeno, pero confundir la comprension del mismo.

Se destina el tiempo necesario para examinar detenidamente las
imagenes incorporadas prestando atencion a sus caracteristicas
(tamafio, proporciones, color, fondo, etc.) de modo tal que los
estudiantes logren claridad visual y una estética adecuada al
fenomeno elegido. De ser necesario, el DR acompana a los estudiantes
en el uso de las herramientas del editor de Scratch (u otro externo al
entorno) para la edicién de las imagenes, como por ejemplo: cambiar
un color, quitar fondo, cambiar tamafo, entre otras.

zé Sugerencia
El DR puede recordar a los estudiantes colocar a cada objeto del proyecto

en Scratch un nombre representativo para facilitar su identificaciéon en
etapas posteriores.

Importante
Realizar las Actividades interactivas previamente al desarrollo de la VC
facilitara la modelizacion del fendmeno a simular. Antes del cierre
considerar las recomendaciones respecto a la importancia de compartir los
avances del proyecto en el Foro de evidencias.
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3. Cierre (5 min)

Elementos del fenomeno

En la representacion del fendmeno, ¢;incluyeron todos los elementos que
lo conforman? ;Cudles decidieron agregar y cudles dejaron afuera? ; Qué
tuvieron en cuenta para decidir cuales si, cuadles no?

El DR guia el intercambio con los estudiantes para identificar las

razones por las que eligieron incluir ciertos elementos y descartar A partir de las reflexiones de los estudiantes, se busca construir la nocién
otras para la representacion del fendmeno. Algunas de estas razones de modelo como una forma de representar un aspecto de la realidad con

pueden ser: . .. . . . L
una intencion en particular -mostrar, explicar, analizar- pero no una réplica
- el fondo .funcml)na como una pista ;/:csua’I que facilita la exacta. Y por lo tanto, las decisiones de qué y como representar un
comprension del entorno donde ocurre el fenémeno; fenémeno, estdn motivadas por esa intencién y no por reproducirlo con
- Algunos elementos cumplen una tarea fundamental en el exactitud
fenomeno y representarlas con imagenes bien definidas o con ’
pocos detalles ayuda a destacar sus caracteristicas;
- otros, no tienen una funcién importante dentro del fenémeno,
obviar su incorporaciéon facilita la visualizacién y su Registro en Crea
comprension. EI DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
. intercambios en el Registro Comun.
Los modelos como forma de representar un aspecto de la realidad Los estudiantes publican sus archivos de Scratch en el
¢Conocen o experimentaron en la vida real el fendmeno que eligieron? foro de la etapa. Se invita a los estudiantes a resolver la
¢En qué se diferencia el fenémeno real del que armaron en Scratch? actividad interactiva de la etapa en las que se valoran

distintas intenciones al crear un modelo.
Estas preguntas propician que los estudiantes se aproximen a la idea

de modelo e identifiquen las imagenes como un modo de representar La Yapa: Propuestas para seguir en casa
el fendmeno. Para reforzar la idea del concepto de modelizacién se Ahora que ya conoces la importancia de elegir los
pueden utilizar y analizar mapas usando Google Maps o mapas que elementos indispensables para el modelo, evalia tu  4afh

se encuentren en el aula; ;Qué informacién muestran? ¢En qué proyecto y mejoralo.

situacioén son utiles? ;Qué informacién consideraron importante incluir
quienes disefiaron este modelo? ;Qué similitud pueden identificar
entre los mapas y el proyecto de ustedes?

(cCeibal  /ADOSKY <Programzn/> @ ®O©0O
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ETAPA 3 |

Elementos que hacen al todo

En el aula, se analiza y describe el comportamiento de cada una de los
elementos que componen el fenémeno.

En la VC, programan la animacion del comportamiento de cada uno de los
elementos del fenémeno a simular.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Analizar programas que utilizan diferentes eventos para acciones
similares.

e Programar la secuencia de la animacioén de los elementos del
fenémeno elegido.

e Reconocer que el resultado de la ejecucion del programa depende del
Evento de entrada y de las instrucciones asociadas a éste.

ETAPA 3

Coordinacion dupla pedagdgica

Decisiones del DA:

e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los
propdsitos de la instancia de aula.

e El nivel de profundidad o alcance en el abordaje del
comportamiento de los elementos del fendémeno. ;Qué
informacién necesita el DR para alinear su discurso al modo
de abordaje?

e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido en la clase y
puedan ser relevantes a la hora de trabajar en la VC.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

e Rol DA: Es fundamental la mirada atenta e intervencién del
DA durante toda la VC para asegurarse de que las
animaciones del comportamiento de cada elemento del
fendmeno propuesto por los estudiantes estén alineadas con
el trabajo de aula.

Informacion que necesita tener el DR:
e Si han realizado la actividad propuesta para el aula.

e Avance de proyectos.

Ejemplo 1: Proyecto Contaminacion Sonora E3
Ejemplo 2: Proyecto Proceso Migratorio E3

Fundacién
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ETAPA 3

AULA |

, Notas para el DA @
Comportamiento de cada elemento P !
Propdsitos minimos ¢Qué caracteristicas tiene cada elemento del fendmeno que eligieron simular?

¢.Como debe comportarse cada uno para que el fenémeno suceda?

e Alentar a los estudiantes a comprender cOmo se comporta

. Recuperando el analisis y/o material realizado en la etapa anterior sobre
cada una de los elementos elegidos para representar el

elementos que conforman el fendmeno elegido, se sugiere que el docente
fenémeno. acompafie en la profundizacién de las caracteristicas del comportamiento de
cada uno en relacion al comportamiento de todo el fenémeno

e Promover la reflexion acerca de cudl es la relacion entre el Es conveniente agregar una breve descripcion del comportamiento de cada

comportamiento de cada elemento y la totalidad del elemento en el Album de medios (Anexo 1) del proyecto iniciado en la etapa
fenémeno. anterior. Asi podran visualizar facilmente cada una de las imagenes con la
descripcién correspondiente.
Prop(')sitos éptimos Otras opciones pueden ser: elaborar un listado ordenado de cada elemento con
una descripcién o, en el caso que hayan realizado un croquis o collage, pueden
e Propiciar un tiempo para que los estudiantes registren por numerar y registrar una descripcién a mano alzada en cada elemento del
escrito el analisis realizado. croquis.
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Cada elemento se anima

1. Inicio (5 min)

En el fendmeno elegido ;qué cambios observan en cada uno de los
elementos? ;Cémo podrian representar esas modificaciones en el
proyecto de Scratch?

Los estudiantes comparten con el DR el analisis respecto al
comportamiento de cada elemento del fenémeno y cémo se
manifiesta éste en su aspecto. Algunos de los comportamientos que
los estudiantes pueden identificar son, por ejemplo, cambio de
tamanfo, desplazamiento, reproduccion de un sonido, cambio de
posicion, modificacion en el color.

2. Desarrollo (35 min)
Iniciar una secuencia de instrucciones

El DR propone a los estudiantes realizar las actividades interactivas de
esta etapa de manera auténoma para identificar distintos modos de
programar la interaccion con un programa.

¢En qué se parecen los tres proyectos? ;En qué se diferencian? ;Qué
bloque se utiliza en cada caso para interactuar? ;A qué categoria
pertenecen?

Una vez concluida esta instancia, se habilita un espacio para
intercambiar reflexiones sobre la experiencia y sacar conclusiones.

Es importante que el didlogo se focalice en reconocer que los tres
proyectos usan distintos bloques de la categoria Eventos, y que so6lo si
el usuario acciona (presionando teclas o haciendo clic en el foco o en

Fundacién
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ETAPA 3

¢ Desafio:
Animar el comportamiento de cada elemento del fenédmeno elegido.

bandera verde) se ejecuta la secuencia de bloques asociados.

Secuencia de instrucciones para conseguir un comportamiento
deseado

¢Cuando o en qué momento quieren observar el comportamiento de los
elementos del fenémeno que eligieron? ;Qué bloque de la categoria
eventos van a usar? ;Es conveniente usar el mismo evento para todos
los objetos? ;Por qué? ;Qué bloques del entorno permiten cambiar el
aspecto de un objeto? ;Con qué bloques cambian el tamafo? ;Y el color
o el sonido? ; Qué bloques permiten el desplazamiento de un objeto?

El DR presenta el desafio e interpela a los estudiantes a pensar cudles
de los efectos que quieren observar en los elementos del fendmeno
son posibles de representar en Scratch. Los incentiva a recordar
bloques que hayan usado en otros proyectos que les permitan
concretar este objetivo, 0 comentar en qué categorias pueden buscar
bloques que permitan visualizar los efectos esperados. Si es
necesario, el DR los guia a explorar las categorias eventos, movimiento
y apariencia; puede sugerir que prueben de a un bloque por vez para
identificar el comportamiento que producen en un objeto. Una vez que
reconocen la funcién de distintos bloques, el DR propone armar una
secuencia que permita replicar el comportamiento que se propusieron
para cada uno de los elementos. Puede ser que necesiten usar los
bloques esperar 1 segundo y repetir 10 veces. Debe estar atento a
comentarios o preguntas que realicen los estudiantes para ayudarlos a
armar una secuencia de bloques tal, que permita mostrar el

comportamiento deseado.
©OOO 18735
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deben comportarse. Esto es posible gracias a los programas, ya que

£ actuan como un intermediario entre quien usa el dispositivo y su
T ) comportamiento.

En este momento de la VC se espera que los estudiantes exploren y

prueben distintos bloques, pero que el DR (si sabe de antemano cudles son El DR menciona ejemplos cotidianos que permitan a los estudiantes
los efectos que se propusieron en el aula), tenga en claro o haya probado reconocer diferentes eventos y acciones asociadas a éstos:

con anterioridad varias opciones que resuelvan el problema. - Al comenzar la clase de Pensamiento Computacional, escriben el

usuario y contrasefia en Crea y presionan el boton de ingreso, en

Los estudiantes completan sus proyectos incluyendo el evento que respuesta la computadora muestra el entorno de ese usuario.
eligieron para ejecutar la secuencia que armaron del comportamiento - En internet ingresamos lo que queremos buscar, usando el teclado,
de cada elemento del fenémeno. presionamos Enter y el comportamiento de la computadora es
El DR habilita un tiempo para socializar la programacién que realizaron mostrarnos informacion sobre esas palabras.
los estudiantes y para intercambiar ideas sobre las diferentes - Si usamos una aplicacion de mensajeria instantanea, escribimos

palabras, el comportamiento de la computadora es mostrar esas
palabras en la pantalla. Al presionar el boton de envio, el mensaje
es enviado a la persona con la que estamos chateando.

soluciones a un mismo problema.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencia y realizar las . ) )
EI DR publica el registro con las notas y reflexiones de los

Actividades interactivas. . . . .
intercambios en el Registro Comun.
Los estudiantes publican sus archivos de Scratch en el

foro de la etapa. Se invita a los estudiantes a resolver la
actividad interactiva durante el desarrollo de la VC y

El programa como responsable de transformar una entrada de recuperar la idea de utilizar distintos eventos de entrada

informacion en el comportamiento de cada elemento para ejecutar un programa.

¢Para qué sirven los bloques de eventos? ;Por qué al accionar un evento
se observa siempre el mismo comportamiento?

Los estudiantes identifican en su experiencia que el efecto o animacion ¢Qué ideas de tus compaiieros puedes reutilizar en tu v\
conseguida para los elementos del fendmeno depende de accionar el proyecto? Mejora el comportamiento de los elementos — daflah
Evento que eligieron para dar comienzo al programa, es decir para que que componen tu fenémeno.

se ejecute la secuencia de instrucciones asociadas al evento.

El DR generaliza la idea sefialando que las computadoras permiten, a
las personas que las usan, ingresar informacion para indicarles como
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ETAPA 4

ETAPA 4 |

. > . Coordinacion dupla pedagogica
De animar el fendmeno a simularlo pa pedagog

En el aula, se registran preguntas cuyas respuestas puedan visibilizarse en

un simulador. Decisiones del DA:

e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los
En la VC, los estudiantes reconocen y crean los datos variables que propdsitos de la instancia de aula.

necesitan en su simulador. . . .
Decisiones conjuntas entre DA y DR:

e Un minimo de preguntas acordadas que puedan responderse

Objetivos , , :
con el simulador a modo de ejemplo para ampliar en la VC.
Se espera que los estudiantes sean capaces de: Informacion que necesita tener el DR:
e Nivel de avance en la escritura de preguntas al ejecutar el
e Reconocer que la intervencién del usuario en los datos de un simulador propuesto.

simulador genera variaciones en su comportamiento.

) . ‘ e Tipo de dificultades al realizar la actividad. Tema con el que
e |dentificar a las variables como herramientas que guardany han relacionado la problematica.

recuperan datos.

e Identificar la necesidad de crear variables para convertir la animacion o Avancedeproyectos.
Ejemplo 1: Proyecto Contaminacion sonora E4

en un simulador. Ejemplo 2: Proyecto Migraciones E4.
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ETAPA 4

AULA |

Preguntas para el simulador

*

Notas para el DA |

Propdsitos minimos

e Propiciar un espacio para interactuar con el simulador
propuesto.

e Alentar a los estudiantes a registrar por escrito todas las
preguntas que pensaron.

Propdsitos 6ptimos

e Habilitar un espacio para identificar las variaciones
cuantitativas y cualitativas observables en el fenémeno.

¢ Qué preguntas puede responder este simulador?
Se sugiere ejecutar todas las veces que se necesite el
Contaminacién sonora para interactuar con él y
a partir de la experiencia pensar y registrar
preguntas que el simulador puede responder
sobre el fendmeno que emula. Es importante
considerar que las respuestas deben visibilizarse
de algin modo como consecuencia de la
observacion e intervencion del usuario.

simulador

SALUD AUDITIVA

Por ejemplo, si la actividad propuesta se hiciera con el simulador Migraciones
en Uruguay, algunas preguntas podrian ser:

Al observar e interactuar con el simulador luego de presionar banderita verde:
¢Qué proceso migratorio se produce entre 1850 y 19107 ;Cudntos habitantes
tenia Uruguay en 18407

Y en 1965, ;cudntos habitantes tenia Uruguay? ;Qué proceso se inicia en el afio
19607; Cudntos habitantes tenia Uruguay en 19867 ;Cuando finaliza este proceso
emigratorio? ;En qué periodo no hay datos?

Es importante registrar las preguntas para ser recuperadas en la VC. Se
recomienda hacerlo en el foro en Crea de tal modo que puedan ser compartidas
y mejoradas entre los estudiantes.

Fundacién
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Datos para responder preguntas

1. Inicio (5 min)
¢cQué preguntas pensaron al interactuar con el simulador en el aula?
¢ Qué tipo de respuestas obtuvieron?

Se recupera el andlisis del simulador propuesto para analizar en el aula
y se comparten las preguntas que hayan registrado. El docente remoto
resalta aquellas preguntas cuya respuesta es numérica y las diferencia
de aquellas que se responden con una cualidad. La intencion
pedagdgica de este andlisis es anticipar la necesidad de incorporar
variables al simulador para poder interactuar con él y observar la
variabilidad de algunos aspectos del fendmeno simulado.

El DR puede utilizar una tabla similar a la que se muestra en esta guia
para marcar los aspectos que muestran variabilidad y que responden
cada pregunta.

ETAPA 4

y Desafio:

Formular preguntas al simulador y crear los datos variables necesarios para
responderlas.

Prequntas Dato Dato Disfraz de
€9 . Salud onda Escenario
(ejemplos) Decibeles o
auditiva sonora
¢ Qué nivel de sonido es Hasta 35 ) Onda mas Onda sobre
agradable a los oidos? dB clara el agua
¢ Cuantos minutos 15 Onda mas Onda sobre
soportan mis oidos sin - minutos oscura campanario
danarse?
¢A partir de cuantos Desde 111 - Onda mas Onda sobre
decibeles puedo dafiar dB oscura campanario
mis oidos?
Fundacion
'ADOSKY  <Program.RR/>

El DR guia el intercambio para que los estudiantes reconozcan que los
simuladores les permiten observar los cambios del fenémeno cuando
interactian con los datos visibles. Esto es posible porque los
simuladores utilizan herramientas que almacenan y recuperan valores,
que pueden ser intervenidos o modificados por el usuario e influyen de
manera directa en la animacion del fendmeno. Esas herramientas en
programacién se llaman variables.

: B\ Atencion 5
. En caso que no hayan realizado la actividad propuesta para el aula, el DR !
- dedicara un tiempo para realizarla de manera acotada. Puede mostrar una '
- como ejemplo y orientar las siguientes sin perder de vista el objetivo de la
- actividad.

2. Desarrollo (35 min)
Datos variables en un simulador
El DR propone a los estudiantes realizar las actividades interactivas de

esta etapa de manera auténoma para observar e interactuar con el
simulador de la germinacion de una semilla. Los estudiantes
identifican preguntas posibles de responder con el simulador y la
interaccidon con los datos u objetos que les permiten obtener una
respuesta. Una vez concluida esta instancia, se habilita un espacio
para intercambiar reflexiones sobre la experiencia.
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Es importante que el didlogo se focalice en reconocer la intervencion
del usuario en los datos del simulador para poder dar respuestas a las
preguntas, por ejemplo: datos con los que se interacttiia(variable con
deslizador), datos que muestran un resultado (variable acumulativa o
disfraz).

Preguntas para nuestro simulador

¢Qué preguntas podria responder el simulador que estan programando?
cQué datos debe almacenar y recuperar el simulador para
contestarlas? ; Qué cambios observaran?

El DR presenta el desafio y junto con el DA orientan a los estudiantes a
pensar y registrar preguntas que puedan responderse con su
simulador. Cada equipo de estudiantes formula una pregunta, e
identifica los datos que se necesitan almacenar y recuperar y como se
visualizara en el simulador. A medida que registran sus anotaciones en
el foro, el DR completa una tabla como la que aparece a continuacién.
De ser necesario realiza sugerencias y ajustes para que no se incluyan
mas de dos datos, ya que en base a éstos se crearan las variables. Se
recomienda que en la columna “Datos que se necesitan para
responder” se escriban palabras precisas y los valores minimos y
maximos, esta informacion se usara para nombrar las variables y
determinar su rango; y en la columna “Cémo se ve en el simulador” se
detallen aspectos como “deslizar un botén”, “hacer que el dato x
crezca o disminuya”, “que el objeto x cambie de disfraz”.

La intencidn pedagdgica de esta actividad es reconocer la necesidad
de incorporar variables a la animacién para transformarla en
simulador, de manera que permita la interacciéon del usuario y la
observacion de cambios en algunos aspectos del fenémeno simulado.

Como se ve en el
simulador

Pregunta Datos que se necesitan
para responder

Fundacién
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Crear variables para nuestro simulador

El DR invita a los estudiantes a abrir sus proyectos y explorar la
categoria variables. Los alienta a identificar los pasos necesarios para
completar el desafio de la etapa; puede realizar preguntas guia del
tipo: ¢de qué manera pueden crear una variable? ;Cémo le asignan un
nombre? ;Qué deben hacer para que pueda visualizarse en el
escenario? ;Como convierten una variable que solo muestra un valor,
en un botdén deslizador? ;Cémo le asignan un rango de valores?

Puede ser que en la tabla se haya registrado un rango para la variable
acumulativa (valor minimo y valor maximo). Sin embargo, por ser
acumulativa, este dato no se puede configurar en la seccién de variables,
sino que se tendra en cuenta en la siguiente etapa cuando se realice la
programacion.

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.

Las variables en nuestro simulador

¢Por qué es necesario crear variables en el proyecto? ; Qué te permitiran
realizar?

Hasta el momento, el proyecto que programaron es una animacion que
permite representar el fendémeno elegido. Para convertirlo en
simulador, es necesario incluir datos que el usuario pueda modificar a
partir de su intervencion, en consecuencia esto influird en el
comportamiento de los elementos.

Segun el fenédmeno elegido, el DR debe ayudar a establecer la relacion
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que existe entre las preguntas que escribieron y las variables que
crearon para poder responderlas.

Las variables permiten ver informacion del fenémeno vy, en el caso de
convertir la variable en modo deslizador, habilita al usuario a modificar
el valor dentro de un rango especifico.

Las variables en otros programas

Las variables son herramientas de programacion que permiten guardar
y recordar datos, también posibilitan agrupar valores en rangos
determinados (minimos y maximos). Los programas utilizan variables
con distintas finalidades, por ejemplo:

e En los videojuegos utilizan variables para acumular el puntaje
del jugador, los segundos que pasan en un temporizador, la
cantidad de intentos o vidas para completar un desafio.

e En CREA: nuestro nombre esta almacenado pues aparece en la
parte superior durante toda la sesién.

e En los graficadores: se recuerda el color y grosor del lapiz de
dibujo.

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

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad

interactiva de la etapa en las que se identifican las

preguntas que se pueden responder con un simulador

al interactuar con él.

Ahora ya tienes las variables necesarias en tu simulador.

Puedes agregar distintos escenarios o sonidos y en la

proxima etapa usarlos cuando programes las variables.

Por ejemplo, se puede cambiar el fondo o la musica que aafh
se escucha segun la modificacién de algin dato en

particular.

iEn Scratch puedes grabar tus propios sonidos!
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ETAPA 5

ETAPAS | Coordinacién dupla pedagégica

Variaciones en el comportamiento del fenémeno

En el aula, se realizan desafios de programacion en Pilas Bloques. o
Decisiones del DA:

En la VC, los estudiantes programan su proyecto usando alternativas El o los contenidos programaticos que se integraran a la
condicionales para establecer reglas que permitan un comportamiento propuesta de aula.

determinado de los elementos. o .
Decisiones conjuntas entre DA y DR:

° Es fundamental la mirada atenta e intervencion del DA
Objetivos d.urante .t’oda la VC para aseg,urar§e que los parametrc?s de
simulacidn y sus efectos estén alineados con el trabajo de
aula.
Se espera que los estudiantes sean capaces de: . Acordar sobre la posibilidad y el modo de dejar registro de

la actividad realizada en aula por cada estudiante o grupo
para ser retomado en la VC.

° Acordar el rol de cada docente para implementar la
dindmica propuesta para esta etapa.

e Establecer relaciones de crecimiento o decrecimiento de una variable
y el efecto que causa en los elementos que componen el fenémeno.

e Reconocer la necesidad de wusar la herramienta alternativa

condicional para que el programa se comporte de distintas maneras. Informacion que necesita tener el DR:
e Si resolvieron los desafios y qué nivel de profundidad

e Determinar y programar expresiones aritméticas que capturen las lograron en el analisis.

relaciones entre los parametros de simulacion y los efectos de
animacion deseados. Avance Proyecto Contaminacién sonora

Avance Proyecto Migraciones en Uruguay
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ETAPA 5

AULA
L : Notas para el DA | *
Escenarios que cambian
Propésitos minimos Alternativa condicional - Pilas bloques
Se propone la realizacion de dos desafios en el entorno Pilas Bloques
. . , . http://pilasblogues.program.ar con la intencién de experimentar en un entorno
e Alentar a los estudiantes a realizar los desafios de Pilas P . ) . .
; de programacion similar a Scratch e introducir la herramienta alternativa
bloques y sacar conclusiones. condicional.
Es recomendable que, una vez resueltos los desafios, los estudiantes puedan
e Propiciar un espacio para compartir distintas soluciones compartir en el foro la experiencia y dejar registro de las conclusiones guiados
posibles. por las siguientes preguntas:

¢Qué diferencias observan entre el Ter desafio y el 2do de “Capy y Guyra”? ;Qué
ocurre si presionan EJECUTAR varias veces en el primero? ;Y en el otro? ;Con qué

s . , . i ?2;Co i ?
Pr opésitos 6ptimos dificultad se encontraron? ;Cémo lo resolvieron

e Identificar los escenarios variables en el fendmeno a
representar.

La visualizacién del video - iCi El desafio del huevo puede
complementar la propuesta de resolver los desafios anteriores.
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Reglas de comportamiento para cada elemento

1. Inicio (5 min)
¢Qué diferencias encontraron entre el 1er desafio y el 2do? ;Siempre
podian los personajes Capy y Guyra juntar latas y papel? ;Por qué?
¢ Qué regla debe cumplirse para que eso suceda?

Los estudiantes comparten con el DR las respuestas registradas en
el foro al resolver la actividad propuesta para el aula. El DR orienta el
intercambio hacia la experiencia de encontrarse con escenarios que
cambian. Por esta razén, en un caso, un programa soluciona el
desafio y al presionar EJECUTAR el mismo programa, no lo
soluciona. Es importante brindarle a los estudiantes un tiempo de
reflexion, sobre todo, si no han podido resolverlo de manera
auténoma en la clase de aula. Si fuera necesario, se puede guiar con
preguntas como: ;siempre hay una lata o papel?, ;en qué caso pueden
moverse Capy y Guyra y recolectar un residuo? ;En qué casos no?
Luego, se propone escribir la regla que debe cumplirse para que Capy
y Guyra recolecten un residuo en modo de oracion para introducir la
incorporacion de la estructura alternativa condicional en el desarrollo
de la VC.

AL EMPEZAR A EJECUTAR
REPETIR () VECES
»_MOVERALADEREGHA Si hay <PAPEL>, entonces {RECOGER PAPEL}

S| | g% gHAY UN PAPELACA?

4% RECOGER PAPEL
A

Si hay <LATA>, entonces {(RECOGER LATA}

o GHAY UNALATAACA?

v* RECOGER LATA
AN

Fundacién
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ETAPA 5

¢ Desafio:

Programar reglas de comportamiento para transformar la animacioén en un
simulador

2. Desarrollo (35 min)
Reglas de comportamiento para el simulador

¢Como deben comportarse los elementos del simulador para responder
las preguntas que propusieron en la VC anterior? ;Qué datos puede
modificar el usuario para conseguir visualizar estos cambios?

El DR permite que los estudiantes comenten, en lineas generales,
cémo imaginan el funcionamiento de su simulador en relacion a la
interaccion del usuario. Retoma las preguntas que se registraron en la
la VC anterior y acompafa a establecer las reglas o condiciones que
permitiran ver el comportamiento deseado en los elementos del
simulador. Dependiendo de las caracteristicas del curso, el DR puede
mostrar un ejemplo y luego pedirle a cada grupo que piense y registre
la regla para una de las preguntas, luego socializarlas y acordar cudles
van a utilizar. Puede optar por una dinamica en la que él sea quien
registre las reglas mientras los estudiantes le dictan o comentan sus
ideas. De ser necesario, el DR ayuda a identificar la necesidad de
utilizar operadores légicos (Y, O) para el enunciado de las reglas.

Condicion
Regla escrita

Comportamiento
¢Qué se observa en el simulador?

Sl {Condicién} ENTONCES {Comportamiento}

Objeto Flechas

Accion 1: El proceso de Inmigracion donde las
flechas se mueven en direccién a Uruguay
Accioén 2: Se muestra el valor de 131.000
habitantes
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Objeto Bandera
Accién 3: La Bandera de Uruguay inicia al 70 % de
su tamafio

Esta tabla muestra, a modo de ejemplo, una regla y las acciones de los objetos
en el simulador Migraciones.

Programamos las reglas en nuestro simulador

¢Qué bloque en Scratch necesitan usar para construir sus reglas? ;En
qué categoria lo encuentran? ;Qué otros bloques necesitan para
completar la programacion y conseguir que cada elemento se comporte
como lo planificaron?

Los estudiantes retoman sus proyectos y programan los objetos
utilizando alternativa condicional. El DR acompana a los estudiantes
en la exploracion de las categorias control y operadores para construir,
en los objetos del proyecto, una condicién para cada regla. Una vez
construida la condicién, se retoma el registro escrito anteriormente
para identificar cudl es el comportamiento que cada elemento debe
tener en cada caso. Se brinda un tiempo a los estudiantes a explorar
distintas categorias de Scratch para identificar los bloques que les
permitan programar cada comportamiento; algunas categorias pueden
ser: apariencia, movimiento y variables.

o < @D

F Z 1-..)1 OOO
fijar tamario a @ %

O 1850
cambiardisfraza flechas inmigracion «

Programa del comportamiento objeto
Programa del comportamiento del Flechas
objeto bandera

Esta tabla muestra, a modo de ejemplo, la programacidn simplificada

Fundacién
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correspondiente a la regla 1 con fines orientativos y practicos para el DR.

-

Puede suceder que los estudiantes identifiquen (ya sea por deduccién o
por experiencia previa) que se puede utilizar la opcién SI-SINO. El DR
debe permitir que los estudiantes realicen la programacion de la manera
que les resulte mds simple de comprender la alternativa condicional.

El DR acompanfa en la resolucion de la programacion respondiendo a
consultas que puedan surgir. Acompafa a identificar que estas reglas
deben ejecutarse continuamente, por lo que es necesario utilizar el
bloque por siempre.

Las variables modifican su valor dependiendo de la interaccién del
usuario durante la ejecucion del programa. Es necesario darle, a cada
variable incluida en el proyecto, un valor inicial cuando empieza el
programa. Algunos estudiantes pueden identificar esta necesidad por
si mismos, de los contrario el DR puede orientarlos para que la
reconozcan.

o
 Deabeles -

 oew -©

A modo de ejemplo, en el simulador Contaminacién sonora, la variable
decibeles se inicia en el valor 1.

QOO




Se invita a los estudiantes a recuperar las ideas asociadas a la nocion
de modelo para sefalar que los simuladores son representaciones que
Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia no solo describen un fenémeno, sino que es posible modificar el
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencia y realizar las comportamiento de sus elementos ante la interaccién del usuario. Con
Actividades interactivas. la animacién podiamos responder preguntas del tipo “;cédmo es?” o
“een qué orden sucede..?”; con el simulador podemos responder
preguntas del tipo “;qué pasa cuando...?”

La alternativa condicional como herramienta para establecer reglas
de comportamientos.

JQué agregarqn a su animacion para convertirla fan simulador? ; Por qué EI DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
cuando modificamos el valor de una variable observamos un intercambios en el Registro Comin.

comportamiento especifico en los elementos? ;Qué nos permite Invitar a los estudiantes a resolver la actividad

explicar? interactiva de la etapa en las que se retoma el uso de

. . ., , . . alternativa condicional y variables.
Para conseguir que la animacion del fenédmeno elegido se convierta en

un simulador, fue necesario incorporar condiciones, que al ser
verdaderas, permiten ejecutar una serie de instrucciones que muestran

la variabilidad en el comportamiento de los elementos. Los bloques ;Qué tan facil o dificil seria agregar un nuevo efecto de
Si... entonces y los de la categoria operadores, permitieron construir simulacién a nuestro simulador? ;Qué tanto lo seria
esas condiciones para cada objeto que debia modificar su modificar algun efecto ya programado? ;Y qué tanto @
comportamiento de acuerdo a la interaccion del usuario en el encontrar y arreglar algun error? ;Utilizaron alguna
simulador. estrategia que ayudd a comprender qué hace el programa

o , . . y cudndo lo hace? ;Cual?
Cuando el usuario interactua con el simulador y modifica el dato de la

variable que aparece con el boton deslizador, observamos un cambio
en el comportamiento de los elementos segun las instrucciones que
se hayan programado para esa regla.
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ETAPA 6

ETAPAG6 | Coordinacién dupla pedagégica

Reflexiones finales y socializacién de los proyectos

En esta etapa, los estudiantes realizan el cierre del proyecto de aulay El DA fue quien presencié todo el trabajo de los estudiantes,
planifican la socializacion de sus simuladores. acompafié y recibi6 sus inquietudes mas urgentes y pudo
observar directamente el desarrollo de cada grupo. Por lo tanto,
cuenta con el insumo fundamental para el ejercicio de

Durante la VC, realizan los ultimos ajustes a sus simuladores y una metacognicién propuesto. Su rol en esta actividad es evocar los
actividad para favorecer la metacognicion de sus aprendizajes a lo largo del aspectos de la experiencia considerados relevantes en la
proyecto. dinamica del proyecto llevada a cabo.

Ademas, los estudiantes revisan lo aprendido respondiendo un cuestionario . .
Decisiones del DA

en SEA. . . .
e De qué manera compartiran los proyectos con las familias
y comunidad educativa.
Objetivos Decisiones conjuntas entre DA y DR:

e El DA puede transmitirle al DR situaciones que haya
notado como particularmente significativas para los
estudiantes para que las considere al momento de hacer
la reflexion final.

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Reconocer y reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje
durante todo el proyecto. e Definir la dindmica de trabajo para la actividad de

metacognicion.

e Compartir sus producciones con sus compafieros, familias y la

) : Informacion que necesita tener el DR:
comunidad educativa.

e Momento en el que se llevara a cabo la evaluacién en SEA.
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ETAPA 6

AULA |

) Notas para el DA
Cierre del proyecto de aula P l NS
Propdsitos minimos Simulador terminado

Planificar el dia o la forma en que se compartiran los simuladores

- . . . creados con los compafieros, las familias u otros estudiantes de la
e Propiciar una instancia de cierre del proyecto de aula.

escuela.
e Trabajar la descripcion del simulador construido para Esta etapa de cierre, es una oportunidad para afianzar el tema elegido y
incorporar a la publicacion de las producciones en el sitio destacar, evaluar y reflexionar sobre los contenidos curriculares
web de Scratch. aprendidos a partir de la realizacion de este proyecto. Se habilita la

evaluacién en SEA, instancia importante para revisar los contenidos de
PC abordados durante el proyecto. La experiencia de realizar la
evaluacion sera retomada por el DR en la proxima VC.

Propdsitos 6ptimos

e Planificar junto a los estudiantes la forma en que
compartiran los proyectos con la comunidad educativa
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Ajustes finales y metacognicién

1. Ajustes finales y publicaciéon de los proyectos (15 min)

Los estudiantes corrigen posibles errores que hayan persistido en sus
simuladores hasta este momento.

A Sugerencia ;
- Alentar la publicacion de los proyectos en la web de Scratch, incorporando |
. en “Notas y créditos” el tag #CeibalPC, ademas del nombre de la escuelay

© grupo. :
- Luego agregar el proyecto al Estudio Pensamiento Computacional | Ceibal

. en https://scratch.mit.edu/studios/29176159 :
- Pueden agregar capturas de pantalla e instrucciones. Con los proyectos :

. compartidos, cada estudiante puede ver los simuladores de los otros !
. grupos.

2. Metacognicion del proyecto (30 min)

Retomando la evaluacién en SEA del proyecto y considerando el modo
que los docentes han acordado para realizar el proceso de
metacognicion, se espera poder reflexionar con los estudiantes sobre
los siguientes conceptos:

El entorno de Scratch y nuevas herramientas de programacion

¢ Qué herramientas de programacion utilizamos a lo largo del proyecto?
¢cCuando las utilizamos? ;Cudles fueron las razones que motivaron a
recurrir a cada una de ellas? ;Vimos algun nuevo uso, bloques nuevos u
opciones diferentes? ;Vimos alguna combinacion novedosa de las

Fundacién
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herramientas?

Abstraccion del modelo de un simulador.

¢Cuales dirian que son las ventajas y desventajas de un simulador? ; Por
qué? ;Podriamos construir otro simulador de otro fendmeno? ;Qué
ejemplos se les ocurren? ;Qué elementos no pueden faltar? (parametros
de simulacién, simulacidn y relaciones entre ellos)

Relacion entre datos y variabilidad de un fenomeno.

¢Qué permite un simulador en comparaciéon con una animacioén?;Qué
herramientas de programacion se necesitan para interactuar e intervenir
el simulador de un fenémeno? ;En qué facilita esta tarea la
computadora?

La posibilidad de programar la simulacién de un fenémeno favorece la
comprension y reflexion a través de la exploracion que los estudiantes
hacen y la apropiacion de herramientas de programacion para
construirlo. La computadora facilita la toma de decisiones, el
modelado y la programacion sin perjuicio al equivocarse, de tal modo
que puedan, unay otra vez, ensayar, probar y evaluar de forma activa el
proyecto. Establecer reglas de comportamientos asociadas a la
variabilidad de datos influird en las posibilidades de interactividad que
el simulador ofrezca.

Proceso de aprendizaje

¢Qué cosas de las que hicimos no conocian? (qué aprendimos) ;Cémo
relatarian a otra persona el camino recorrido durante este proyecto?
(como lo aprendimos), ;qué lograron construir con sus nuevos
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conocimientos? (para qué les sirvid), ;en qué otras situaciones creen
que pueden utilizar lo aprendido? (generalizacién).

Aspectos emocionales

¢Recuerdan qué fue lo que los ayudé a destrabar un problema o
encontrar una solucion? ;Distinguen alguna actitud propia o de los
companeros que los ayudo a avanzar con el proyecto? ¢;Se tuvieron en
cuenta las ideas y fortalezas de cada miembro del equipo? ;Cémo se
enfrentaron a los errores? ;Recuerdan como se sintieron frente al
desafio al iniciar este proyecto? ;Y como se sienten ahora con lo
logrado?

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. g

Evaluacién final en plataforma SEA.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa
Esto es solo un comienzo.. Piensa nuevos
simuladores. ;Qué se te ocurre? ;Sobre qué tema?
¢Qué elementos incorporarias? ;Qué preguntas
podrias responder?
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& ANEXO 1

Album de medios

ANEXO 1

Paisaje de escenario

Ambiente propicio para
representar tres tipos de
sonidos.

Persona

Receptor de los sonidos a
través del sentido del oido. La
persona permanece de perfil y
comenta los sonidos que
escucha.

\

Onda sonora

Ondas sonoras en distintos
lugares del ambiente segun la
fuente de emision del sonido.
Se representa la propagacion
de las ondas sonoras por el aire
con diferentes tamanos y
valores de transparencia.

Fundacién
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GLOSARIO

B GLOSARIO

Animacion Programa que imita el comportamiento de un fenémeno mediante una secuencia de imagenes o0 escenas que muestran
un conjunto predeterminado de acciones.

Simulador Programa que emula el comportamiento de un fendmeno y las condiciones del entorno donde sucede. Ofrece a los
usuarios una exploracion activa, donde pueden cambiar parametros o variables de entrada para experimentar con el
modelo y analizar resultados.

Fenémeno Toda manifestacion que se hace presente a la consciencia de un sujeto y aparece como objeto de su percepcion de
manera sensitiva o intelectual. De acuerdo a su origen se clasifican en: Naturales (Geoldgicos, Hidrometeoroldgicos) y
Antropicos (Quimico-Tecnoldégicos, Sanitario-Ecolégicos y Socio-organizativos).

Modelizacion Es una forma de representar un aspecto de la realidad con una intencién particular (mostrar, explicar, analizar), pero no
una réplica exacta.

Parametros de Son datos con un valor o rango de valores establecido que representan un cambio cuantitativo en un simulador.
simulacion

Comportamiento  Nos referimos a las variaciones observables de cada objeto para representar en Scratch la dinamica propia del fenémeno.
de las elementos
del fenémeno
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