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1. Introduccion

1.1 Contextualizacion

Esta guia didactica dirigida al docente de educacion primaria ha
sido elaborada para el uso y la aplicacion del kit de robética &'
educativa WeDo. Contiene orientaciones pedagdgicas y

didacticas para la ensefianza y/o el reforzamiento efectivo de o
una diversidad de competencias de las areas curriculares de h‘*&
Cienciayambiente, Matematicay Comunicacion. ¢

La guia pretende articularse con las competencias, las
capacidades y los indicadores de desempeiio del Disefo
Curricular Nacional y de las Rutas del Aprendizaje. En ella, se
desarrolla el drea de Cienciay ambiente integrada con las demas
areas curriculares y con estrategias recomendadas en las Rutas
del Aprendizaje.

El enfoque de esta guia parte desde la perspectiva de que en el
aprendizaje "hacer cosas" es mucho mejor que solo "hablar
sobre cosas". De hecho, es esta la razén del nombre "WeDo",
que proviene de la fusién de dos palabras en inglés: "We + Do"
que significan "nosotros hacemos". Siendo de esta manera el
enfoque de aprendizaje, lo que se busca con el kit de robdtica
educativa es "aprendercreando".

Fotografia: Instituto Wernher Von Braun

El contenido propuesto en esta guia ayudara a que el estudiante desarrolle capacidades de
comprension tecnolégica, en la busqueda de habilidades que les permita desarrollarse en el
mundo de latecnologia que estd en constante evolucién por la era digital en la que vivimos.

Tal como se expresa en las Rutas del Aprendizaje, "Los estudiantes son 'nuevos en el mundo'.

Mucho de lo que existe y les rodea, sea natural o artificial, le es desconocido". Por lo tanto, "se

encuentran en un proceso de 'reconocimiento del mundo' que les rodea" (Rutas del
Aprendizaje-Cienciay ambiente).

Considerando estos aspectos, en robdtica educativa
prima como propdsito que el estudiante tome
"conciencia de la ciencia" en la vida diaria creando y
recreando objetos. En frase del notable estudioso de
la mente infantil, Jean Piaget: "Entender es
inventar".

Los estudiantes descubriran, paulatinamente, que
muchos de los objetos que construyen no son mas
que laaplicacién de la ciencia. Asi, podran responder
preguntas generales y comprobar sus propias
hipdtesis. Por ejemplo, que la palanca esta presente
en una escoba, una puerta, un destapador, en los
remos de una canoa, un engrapador, una tijera,
entre otros objetos.

Fotografia: Instituto Wernher Von Braun
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1.2 Descripcion de la guia

El objetivo de esta publicacién es promover la apropiacion de estrategias de ensefianza-
aprendizaje destinadas a fortalecer las competencias de pensamiento critico y creativo,
resolucidon de problemas y desarrollo de destrezas en razonamiento matematico de los
estudiantes, propiciando el trabajo en equipoy latoma de decisiones.

De esta manera, se busca orientar a los docentes en el uso de los materiales de robdtica
educativa integrando las diferentes competencias y capacidades de las areas de Matematica,
Comunicacidny Cienciay ambiente.

1.3 Relacidn con areas curriculares

Entérminos de Mario Bunge: "La ciencia como actividad —como investigacién— perteneceala
vida social; en cuanto se la aplica al mejoramiento de nuestro medio natural y artificial, a la
invencion y manufactura de bienes materiales y culturales, la ciencia se convierte en
tecnologia" (Bunge: 1957-59).

Siendo asi de estrecha la relacion entre ciencia y tecnologia, esta Ultima puede ser considerada
una puerta de ingreso hacia los conocimientos cientificos. La tecnologia, y en particular la
robdtica educativa, es, por lo tanto, un campo fértil y graduable para develar la ciencia que hay
"depositada" en objetos, maquinasy artefactos diversos.

"La tecnologia no es meramente el resultado de aplicar el conocimiento cientifico existente a
los casos practicos: la tecnologia viva es, esencialmente, el enfoque cientifico de los problemas
practicos, es decir, el tratamiento de estos problemas sobre un fondo de conocimiento
cientifico y con ayuda del método cientifico. Por eso, la tecnologia es fuente de conocimientos
nuevos" (Bunge: 1957-59).

La robdtica educativa, como la tecnologia en general, es aglomerante. Concurren en ella
diversas disciplinas de manera que "hacer tecnologia" implica operar diversos conceptos de
ciencia. Como tal, es un gran aporte a la adquisicion de competencias. Al respecto, téngase en
cuenta que "la competencia es un aprendizaje complejo, pues implica la transferencia y
combinacion apropiada de capacidades muy diversas para modificar una circunstanciay lograr
un determinado propédsito" (Rutas del Aprendizaje-Ciencia y ambiente-3.° y 4.° grado de
educacién primaria).

La ciencia es el fundamento de la tecnologia moderna, sin duda alguna. Sin embargo, en los
albores de la humanidad no existia ciencia. Para que existiera, debid inventarse la escritura 'y
tras ella la matematica. Por lo tanto, las herramientas de esas épocas se fundaban en el
conocimiento practico. Con el transcurrir del tiempo, las cosas cambiaron dramaticamente.

“La continuaciéon de la civilizacion moderna depende, en gran medida, del ciclo del
conocimiento: latecnologia modernadigiere ciencia, y la ciencia moderna depende asu vez del
equipoydel estimulo que le provee unaindustria altamente tecnificada" (Bunge: 1957-59).

La recreacion de prototipos tecnolédgicos busca, entonces, recorrer este "ciclo de
conocimiento" que hay entre ciencia y los objetos producidos por la humanidad. "Es
fundamental ser conscientes de que si bien las capacidades se pueden ensefar y desplegar de
manera aislada, es su combinacion (segln lo que las circunstancias requieran) lo que permite
su desarrollo" (Rutas del Aprendizaje-Ciencia y ambiente-3.° y 4.° grado de educacion
primaria).

o » & » oo » & » o> » & » &
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“La ciencia procura siempre medir y registrar los fendmenos. Los nimeros y las formas geométricas
son de gran importancia en el registro, la descripcién y la inteligencia de los sucesos y procesos"
(Bunge: 1957-59). En el caso de la robdtica educativa, la légica y la matematica establecen contacto
con el mundo real através de las mediciones, agrupaciones, seriacionesy creacion de algoritmos de
programacion.

SECUENCIA CAUSA DE DESARROLLO DE LAS TECNICAS DE CALCULO

3000 AC  Numeros \

2700 AC Abaco
2350 AC Eletft.ricidad
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triodo Computadora
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1945 ENIAC
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1948 | ibm 604
1958 .Clrcwtos
integrados .
Microprocesador
1971

INTEL 4004

-

Fuente: Soliverez, Carlos E. (1992). Ciencia, técnica y Sociedad. FLASCO: Argentina.

Aunque la relacidn entre robdtica educativa y otras areas curriculares (Comunicacion y Personal
social) no tiene la misma relacién estrecha de interdependencia que guarda con las Ciencias
naturales y la Matematica, son condiciones indispensables para que el ciclo del conocimiento
(ciencia—tecnologia) se cumpla.

"La logica y la matematica establecen contacto con la realidad a través del puente del lenguaje,
tanto el ordinario como el cientifico" (Bunge: 1957-59). Coincidentemente, Halliday (1993)
—citado en las Rutas del Aprendizaje del drea de Comunicacién— enfatiza que "el lenguaje es una
condicion para la cognicion humana; es el proceso por medio del cual la experiencia se vuelve
conocimiento".

Asi, la produccién de textos escritos y orales puede ser asumida en diversas ocasiones en un
enfoque de aprendizaje basado en proyectos, tal como se propone en esta guia para los talleres de
robdtica educativa (ver mds adelante el item 3.1-B). Por ejemplo, desde la creacién de un lema que
identifique el equipo de robdtica hasta reportes de resultados o desde la redacciéon de normas para
eltrabajo en equipo hasta bitdcoras de disefio de prototipos.
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Estos productos textuales y orales podrian ser enfatizados en relacién con la ciencia y tecnologia.
Por ejemplo, optando por nombres de cientificos o de inventores como Arquimedes, Newton, etc.
En cuanto al lema, este podria ser algun tipo de maxima cientifica. Y si no fuera asi, deberia tener
sentido, comunicar laidentidad del equipoy causarimpacto. En el primer caso se trata de resaltar la
historia de laciencia. En el segundo, el énfasis esta centrado en la creatividad comunicativa.

La pedagogia de proyectos de robdtica educativa puede tener como culminacion una asamblea
gue, ademas de darnos respuestas de los aprendizajes adquiridos, permita que todos los equipos
planteen sus propuestasy los criterios que primaron para tomar sus decisiones, mejorando, de esta
manera, sus capacidades de argumentacion. Este es el momento en que el cuaderno de bitacora
cobra un papel importante, ya que es el registro de todos los problemas encontrados a lo largo del
retotecnoldgicoyde los rumbosenmendados.

Peronosoloes el lenguaje lo que importa en el momento de construir conocimiento. La interaccién
social (que permite el lenguaje) solo se consigue si previamente hay una actitud favorable a la
comunicacion. La dimensién personal—social es también fundamental para la construccién del
conocimiento. Sobre este particular, hay cada vez mds evidencia que la competitividad de las
industriasy de las naciones depende en mucho de la capacidad del trabajo en equipo.

Competencia internacional de robdtica educativa First LEGO League (Europa y América), categoria junior (utiliza
robotica educativa WeDo). Fotografia: Instituto Wernher Von Braun
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2. Competencias basicas

La robdtica educativa es un medio de aprendizaje, por el cual la principal motivacidn es el disefio y
las construcciones de creaciones propias. Estas creaciones se dan en primera lugar de forma mental
y, posteriormente, en forma fisica; y son construidas con diferentes tipos de materiales y
controladas por un sistema computacional.

El Aprendizaje esta intimamente ligado al hacer. Se trata de una experiencia activa de construccion de

conocimiento. Hacer es: escribir, diagramar, investigar, probar, intentar, equivocarse, etc.

* Permite que los estudiantes construyan sus propias representaciones del entorno que los rodea,
facilitando un mejor entendimiento del mundoreal.

e Los anima a pensar creativamente, analizar situaciones y aplicar el pensamiento critico y
habilidades para resolver problemas reales.

e Estimula la imaginacién y creatividad, y desarrolla la concentracién y habilidades manuales de
los estudiantes.

e Permite que ingresen a la ciencia por la puerta de la experimentacién, ademas de provocar una
inquietud por el razonamiento cientifico.

* Permite dar a los estudiantes un espacio controlado en donde puedan cometer errores y estos
no generen perjuicio en el propio estudiante. "El mejor aprendizaje no vendra de encontrar las
mejores formas para que el docente instruya, sino de darle al estudiante las mejores
oportunidades para que construya" (Seymour Papert).

» "Cuando los estudiantes se involucran creando, haciendo o construyendo un prototipo, al
mismo tiempo estan construyendo conocimiento en sus mentes" (Seymour Papert).

* Larobdtica educativa, tal como se conoce ahora, surgié en el seno de uno de los mayores centros
de produccion mundial del conocimiento: el Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT), y la
persona encargada de hacerlo fue el cientifico y educador Seymour Papert, creador del primer
software de programacion para nifios denominado LOGO vy colega en Viena del célebre Jean
Piaget.

"El mejor aprendizaje no vendra de encontrar las mejores formas para que el docente instruya,
sino de darle al estudiante las mejores oportunidades para que construya.”

"Cuando los estudiantes se involucran creando, haciendo o construyendo un prototipo, al mismo
tiempo estan construyendo conocimiento en sus mentes."

Seymour Papert, Instituto Tecnolégico de Massachusetts

cuando el aprendiz es protagonista. El

El aprendizaje se hace mas significativo
aprendizaprende mas...

Img. 1

Se aprende mas investigando, pues se
van construyendo nuevos aprendizajes
a partir de la informacion que se
encuentra.

esas circunstancias donde se presentan las

Se aprende mas haciendo, manipulando, es en
dudas.

Img. 3

Se aprende experimentando,
motivados por la curiosidad y TRABAJANDO
reflexionando sobre los errores y EN
discutiendo en equipo. EQUIPO

Img. 4
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Dada la relacidn que tiene la tecnologia —y en particular la robética educativa— con las demas
areas curriculares (ver item 1.3 de esta guia), se propone aplicar este material para diversas
competencias.

2.1Cienciayambiente
Eneldreade Cienciay ambiente proponemos las siguientes competencias para los estudiantes:

Competencia Capacidad

Problematiza situaciones.

Indaga, mediante métodos Disefia estrategias para hacer una indagacion.
cientificos, situaciones que

pueden ser investigadas por la
ciencia. Analiza datos o informacién.

Genera y registra datos e informacion.

Evallia y comunica.

Plantea problemas que requieren soluciones tecnoldgicas y

. . selecciona alternativas de solucion.
Disefia y produce prototipos

tecnoldgicos para resolver
problemas de su entorno. Implementa y valida alternativas de solucién.

Disefia alternativas de solucion al problema.

EvalGia y comunica la eficiencia, la confiabilidad y los posibles
impactos de su prototipo.

2.2 Matematica
En el drea de Matematica proponemos las siguientes competencias para los estudiantes:

Capacidad

Competencia

Matematiza situaciones.
Actlay piensa matematicamente Comunica y representa ideas matematicas.
en situaciones de cantidad. .
Elabora y usa estrategias.

Razona y argumenta generando ideas matematicas.

Matematiza situaciones.

Actua y piensa matematicamente
en situaciones de forma,
movimiento y localizacién. Elabora y usa estrategias.

Comunica y representa ideas matematicas.

Razona y argumenta generando ideas matematicas.

o VNSRSV LS NMN " "S"TY"" "o Yy" VT "N



2.3 Comunicacion
En el area de Comunicacidén proponemos las siguientes competencias para los estudiantes:

Competencia Capacidad

MED - Rutas del aprendizaje
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3. Fundamentos pedagdgicos para la
intervencion de la robotica educativa

3.1 Principios tedricos

A. Aprendizaje significativoy activo
El Disefio Curricular Nacional de Educacion Basica Regularindica que:

1. El aprendizaje es un proceso de construccién de conocimientos elaborado por los
estudiantes eninteraccidén consu realidad natural y social, haciendo uso de sus experiencias
previas. La ensefianza es concebida como una accidn generadora de un proceso
eminentemente activo, en el cual los estudiantes construyen sus aprendizajes en
interaccidn con su contexto, con sus compafieros, con los materiales educativos y con el
docente.

2. En toda accidn educativa formal siempre hay una interaccion intencional creada por el
docente.
La interaccién serd eficaz en la medida en que las intervenciones del docente sean
oportunas y respondan a los intereses, a las necesidades y al nivel de desarrollo de los
estudiantes.

3. En coherencia con la concepcion de aprendizaje y de ensefianza que hemos asumido, y con
el fin de asegurar el logro de los aprendizajes previstos (competencias, capacidades y
actitudes), es necesario precisar el rol del docente y de los estudiantes, asi como de los
diversos elementos del curriculo enlaacciéon educativa concreta.

-

Significativo: los aprendizajes deben corresponder a los
interesesy alaedad evolutiva de los estudiantes.

Ademas, es necesario que la informacién adquiera sentido
para el estudiante, para ello, esta debe conectarse con su
experiencia previa.

mitercultural: la diversidad
potencia el aprendizaje del
estudiante porque permite
comprender, conocer vy
respetar los principios,
costumbres, habitos y valores
que se dan en cada cultura, e
incorporar elementos que
considere valiosos para su

activo: el estudiante aprende
haciendo. Aprende cuando
experimenta e interactia con
las personasy con los distintos
materiales, cuando reflexiona
y se comunica, cuando escribe
con un fin determinado,
cuando lee comprendiendo,
cuando se equivoca y vuelve

EL APRENDIZAJE

DEBE SER:

hacer la actividad, cuando
mejora sus productos; es
decir, adquiere conocimientos

desarrollo personal y
sociocultural sin perder su
identidad o imponer sus

o » &

propios saberes.

ylosincorporaasuvida. /

Cooperativo e Interactivo: el aprendizaje del estudiante
depende del contacto interpersonal con los maestros, los
compafieros, y con su entorno, ya que le permite el
intercambio de experiencias, establecer mejores relaciones
con los demds, aumentar la autoestima, aprender
habilidades sociales y seleccionar informacién que le sea

util. )
Minedu - Disefio Curricular Nacional
»» et oo » @& » &
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B. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Existen diferentes acciones relacionadas a la
metodologia por proyectos en distintos paises: Rusia,
Alemania y, especialmente, Estados Unidos. Para los
historiadores alemanes se origina en el Manual and
Industrial Arts Programas de 1900 elaborado por
Charles R. Richards y John Dewey. Sin embargo,
existen trabajos educativos que se remontan desde
1590, lo que nos hace reflexionar sobre el rol del
proyecto en lainstitucién educativa.

El Aprendizaje Basado en Proyectos tiene como
finalidad pedagdgica el concretizar el aprendizaje en
una aplicacién real que trascienda el aula de clase,
siguiendo un proceso sistematizado, por el cual los

estudiantes planean, implementan y evallan sus
Competencia internacional de robética educativa First LEGO League  propuestas.
(Europa y América), categoria junior (utiliza robdtica educativa WeDo).
Fotografia: Instituto Wernher Von Braun

"La esencia de todo propdsito, que parte de una situacion social, es la mejor garantia de la apropiacion
de las capacidades nativas del nifio. [...] Bajo la direccidn correcta se transforma en eficiencia" (William
Heard, 1918).

Cabe mencionar que el Aprendizaje Basado en Proyectos surge desde una aproximacién constructivista, que
progreso a partir de los trabajos de psicdlogos y educadores como Lev Vygotsky, Jerome Bruner, Jean Piagety
John Dewey. Se debe tener en cuenta que el movimiento constructivista, el cual busca proveer al estudiante
de herramientas que le proporcionen la generaciéon y modificacién de ideas para elaborar su propio
conocimiento, fue lo que direcciond la mirada de las metodologias de la educacidn hacia el aprendizaje como
un proceso activo del individuo.

A través de su aplicacion, se recomiendan actividades de ensefanza interdisciplinarias de largo plazo y
centradas en el estudiante, en lugar de lecciones cortas y aisladas. Ademas, implica dejar de lado la
enseflanza mecdanicay memoristica para enfocarse en un trabajo mas retador y complejo: utilizar un enfoque
interdisciplinario en lugar de uno por area o asignaturay estimular el trabajo cooperativo.

"Los proyectos pueden ser de varios tipos: estar relacionados con situaciones problematicas reales, con
hechos de actualidad, con actividades escolares, con intereses particulares de los estudiantes o
propdsitos pedagodgicos del docente. Todos permiten el aprendizaje interdisciplinario, pues los

estudiantes hacen uso de capacidades y conocimientos de diversas dreas durante el proceso" (Minedu-

Rutas del Aprendizaje, versién 2015).

eCaracteristicas:
» Aprendizajes centrados en el estudiante, dirigidos por el estudiante.
e Sedefine claramente uninicio, un desarrolloy un final.
¢ Elcontenido significativo paralos estudiantesy directamente observable en su entorno.
e Pretende solucionar problemas del mundo real para los estudiantes.
 Utiliza, de preferencia, fuentes primarias.
» Los objetivos especificos relacionados tanto con el Proyecto Educativo Institucional (PEI) como con
los estdndares del curriculo.
e Seconcretaenun producto tangible que se pueda compartir.
» Se establecen conexiones entre lo académico, laviday las competencias laborales.
* Propicia oportunidades paralareflexiéony laautoevaluacion por parte del estudiante.
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C. Aprendizaje basado en el juego

La robdtica educativa es un medio de aprendizaje multidisciplinario que utiliza recursos concretos
(palancas, poleas, engranajes y otros), electrénicos (motores, sensores) y digitales (software de
programacién). Mediante su confluencia, los estudiantes recrean maquinas diversas que logran
automatizar e impregnar con su inventiva, en un trabajo cooperativo, en el cual la practica de
valores muestra su utilidad en los resultados nacionales que obtiene cada equipo. En este contexto,
el aspecto ludico prima permitiendo que los estudiantes se involucren de una manera auténtica.

Las funcionesy los beneficios del juego son diversos, pero en el terreno educativo interesa mas:

a) el hecho comprobado, que es una via de acceso que tiene el estudiante para conocer e
interactuar de manera espontanea con el mundo que lo rodea; y b) que es un medio de primer
orden para mantener la cohesidn social. El juego, en consecuencia, debiera ser una herramienta
principal para los aprendizajes académicos y no un medio eventual, al cual solo parece otorgarsele
importancia en educacién inicial. Resnick, discipulo de Papert y conductor del MIT Media Lab,
Lifelong Kindergarten, ha sugerido, por el contrario, kindergarnetizar toda la educacién, es decir,
impregnar con la filosofia precursora de Froebel, creador de los Kindergarten, la educacidn para
todas las edades.

(En Ia primera fila (1a, 1b, 1c), los GIFT de |
Froebel para Kindergarten reflejaban la
filosofia Hands-On heredada de Pestalozzi.
Froebel puso el acento en el juego.

- En la segunda fila, se muestran creaciones
inspiradas en los GIFT de Froebel: 2a) kit
disefiado por Maria Montessori; 2b) juego de
construccion de Caroline Pratt; y 2c) aparicion
del primer ladrillo LEGO.

- El ladrillo LEGO revolucioné el juego
constructivo, ya que permitia construccionesy
ensambles faciles y seguros. Sus espigas,
ademads, permitian que la combinacién de 8
ladrillos deriven en 1 millén de formas
diferentes.

- En la tercera fila se exhiben: 3a) version ya
refinada de la tortuga LOGO de Papert en el
MIT, con capacidad de grafico; 3b) elementos
tecnoldgicos basicos LEGO; 3c) LOGO + LEGO
que enlazé el mundo virtual con el mundo real

(creando la robética educativa. )

Mitchel Resnick, integrante del Media Lab, marca asi una linea de continuidad histérica que se
remonta a Johann Pestalozzi, pedagogo suizo, quien abogaba por el conocimiento practico (Hands-
On) y cuya filosofia inspird a Froebel para la creacién de los Kindergarten. Froebel, a su vez, se
enfocd en el movimiento, la creacidn, la curiosidad y el juego. Con Froebel se inicia el uso de los
juegos de construccion en la educacion en contraste con el enfoque memorista de aquel entonces.
Maria Montessori, por su parte, tomd el aspecto manipulativo de los GIFTS de Froebel y cred sus
propios materiales, destacando en su enfoque el descubrimiento espontaneo. El juego en la
educacidn, sin embargo, no tenia aln un respaldo cientifico, aunque si filoséfico. Emilio—tratado
filoséfico sobre la naturaleza del hombre escrito por Jean-Jacques Rousseau— que destacaba el
valor del interés del nifio. Vygotzky y Piaget, a su turno, sentaron las primeras bases tedricas que
respaldaban el aspecto ludico en la educacién. Tocaria entonces a Seymour Papert del MIT
establecer la conexidn entre la teorizacion de estos pensadores y las necesidades de jugar de los
nifios. Cred entonces una tortuga mecdnica capaz de realizar graficos mediante comandos
computacionales operados por nifios. Vino luego la creacion del lenguaje de programacién LOGO
para nifios y, con ella, la tortuga digital. De esta manera, el primer software para nifios se extendid
mundialmente en diferentes lenguas.
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Cuenta ademas, con una genealogia académica que lo remonta a la escuela del futuro fundada por
Seymour Papert, en el Media Lab del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts, quien, como se sabe,
trabajé con Piaget en el centro internacional de epistemologia genética de Ginebra y cred la
robdtica educativa al fusionar su lenguaje de programacidon LOGO con el ya conocido en esa época
como material de construcciéon LEGO. De esta manera, vincula el mundo virtual con el mundo
concreto. Hay que tener presente que el cientifico social, Seymour Papert, es uno de los creadores
delainteligenciaartificial generada en el MIT.

3.2 Ciencia y tecnologia

A. Ciencia

La ciencia es el conjunto de conocimientos sistematicamente estructurados y obtenidos
mediante la observacién de patrones regulares, es decir, se organiza por medio de diferentes
métodos y técnicas (modelos y teorias), de razonamientos y de experimentacion en dmbitos
especificos, de los cuales se generan preguntas, se construyen hipdtesis, se deducen
principios y se elaboran leyes generales comprobables y esquemas metddicamente
organizados. Para ello, hay que establecer, previamente, unos criterios de verdad y asegurar
la correccidn permanente de las observaciones y resultados, estableciendo un método de
investigacion.

B. Relacion entre ciencia y tecnologia

La ciencia y la tecnologia conforman un
binomio que ha sido util para el
desarrollo de la humanidad y es por igual
provechoso para la institucion educativa.
La historia del desarrollo humano
informa constantemente que el
conocimiento practico ha fertilizado el
conocimiento cientifico. Galileo, por
ejemplo, para enunciar sus postulados
astronédmicos se sirvid de un catalejo de
gran potencia que habia sido construido
por un holandés para fines de
navegacion. Pero asi como el telescopio
abrid paso al conocimiento del universo
infinito, otro fabuloso invento, el
microscopio, dio paso al conocimiento
del microuniverso. La maquina de vapor,
creada sin los conocimientos
termodinamicos en los que se funda, dio
paso a la revolucién industrial. Y la
palanca fue utilizada por la humanidad
mucho antes que Arquimedes enunciara  Copérnico, Kepler y Galileo. Nétese cémo el
sus principios. La palanca ya estaba = artista destaca el telescopio de este tltimo.
expresada, sin que tuviéramos (Grabado de 1640)

conciencia de ella, en una multitud de

objetos que servian a la humanidad

diariamente.
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Los avances del conocimiento son tan subitos, numerosos y complejos que cada vez nacen
mas disciplinas y especialidades. Como consecuencia, es cada vez mas dificil actualizar y
enfocar los programas curriculares. Un ejemplo dramatico es que en secundaria persiste el
enfoque de Newton y soslayan completamente el de Einstein. El asunto clave es saber
seleccionar aquellos conocimientos mas Utiles y perdurables, y una mirada hacia la
tecnologia puede facilitar la identificacion de estos nucleos conceptuales que persisten en el
desarrollo de la humanidad. La tecnologia suele acumular conocimiento perdurable. Un
teléfono celular de ahora no es mds que una reinvencion de la radio. La lupa es, para decirlo
en términos comprensivos, un familiar muy cercano del microscopio y del telescopio. La
tecnologia precisa de redes conceptuales conocidas y de peldaios cognitivos que bien
podrian orientar nuestro trabajo en lainstitucion educativa.

C. Evolucion histérica de la tecnologia

La tecnologia acompafié el desarrollo de la humanidad a
través de lasolucion de problemas.

Asi, la vida ndmada del hombre lo hizo desplazarse cada
vez mas, sin embargo, era bastante limitado, hasta que
nacié el trineo, posiblemente 9000 a. de C.

Asuturno, lainvencion delaruedase pierde en el tiempoy
la primera que se conoce es la de Ur, ciudad de la
Img. 1: La rueda como parte de la Lo L, .. L, .
evolucién de la historia. civilizacion mesopotamica, que consistia en un disco de
arcilla perforado en el centro, construido haciaelafio 3250a.de C.

Después del afio 2000 a. de C., el trineo primitivo fue

paulatinamente evolucionando, para que luego aparezcan

los primeros carros de dos o cuatro ruedas. La rueda aportd |a%

al hombre enormes posibilidades a sus primitivas

economias y a los intercambios, mucho mas alla de sus
fronteras.

La palanca, el plano
inclinado, la rueda, etc. son Img. 2: Un hombre arando con ayuda
permiten desplegar una fuerza mayor que la que una
persona podria aplicar solamente utilizando sus musculos
o aplicarla de forma mas eficaz.

Ahi su importancia. Por eso, desde los primeros esfuerzos
de construccién de diques de tierra y zanjas de irrigacion,
usados para la agricultura primitiva, se exigieron la
utilizacion de herramientas, tales como los arados,
azadones, etc. que incorporaban una o mas maquinas
simples.

Img. 3: Carreta sin techo.
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La evolucidon de la humanidad seguiria su curso de
manera inexorable, pero solo hasta que la
construccion de caminos llegd a ser un arte de gran
desarrollo (durante el Imperio romano), no surgieron
nuevas maquinasy técnicas.

Poco a poco, combinando mdaquinas simples, el
hombre fue construyendo maquinas complejas vy, a
su vez, tipos de maquinas utilizadas en la ingenieria,
arquitecturaytodo dmbito de lavida humana.

Pero el periodo histérico donde se registré un proceso de
honda transformacion en los métodos de produccion,
comunicacion, transporte y comercializacion fue en la era
delaRevoluciénindustrial, entre los afnos 1760y 1860.

El invento y desarrollo del motor a vapor reemplazé a la B
energia muscular del hombre, con lo cual el trabajo '
manual pasé a convertirse en mecénico, dando §
nacimiento a la industria textil, la maquina a vapor, la \
invencion de lalocomotora, etc.

Img. 2: Avance de la tecnologia.

El telar hidraulico, la hiladora y el telar mecdnico se transformaron en maquinas de grandes
dimensiones, que no cabian en los pequefios talleres de produccion. Asi, nacio la necesidad
de emplazarlas en amplios edificios y contratar mano de obra, cada vez mas calificada.
Luego, el adelanto tecnolégico ided y desarrollé la maquinaria automatica. Se estimulé, asi,
la produccidn en serie y el volumen de mercaderias industrializadas, multiplicando el uso
delabandatransportadora.

Indudablemente, el comercio tiene estrecha relacién con el desarrollo de la industria. Asi la
actividad bancaria facilitd los créditos, operaciones a plazo, uso de letras de cambio,
sistema de cuentas corrientes, de hipotecas, uso de cheques de gerencia y cheques
viajeros, etc.

La revolucion del conocimiento ha permitido la
aparicién de nuevas disciplinas que vinculan dareas
cientificas y tecnoldgicas que antes se aplicaban por
separado. En el caso de la mecatrdnica y de la
robdtica donde la tecnologia mecdnica aparece
incorporada a la tecnologia electrénica con el
propdsito de aumentar la productividad, la precisidon
ylaversatilidad en lafabricacion.

Todo lo dicho demuestra que la tecnologia, desde los
albores de la humanidad, sirvid y sirve para resolver

problemas, manteniendo fuertes conexiones con el
desarrollo de la producciény del mercado.

El tren fue utilizado como medio de
transporte de personas y carga.
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Clasificacion de las maquinas

Las maquinas se pueden clasificar de distintas formas, dependiendo de sus principales
caracteristicas. Por ejemplo, de acuerdo con el tipo de fuente de energia que utilizan, las
maquinas se pueden clasificar en mecdnicas, eléctricas, hidrdulicas, neumaticas, térmicas,
edlicas, etc. De acuerdo con su campo de accién, las maquinas pueden ser domésticas,
industriales, maritimas, agricolas, etc.

Maquina doméstica

Son las mds conocidas y las que se utilizan
con mayor frecuencia, ya que nos rodean
permanentemente y su uso es casi
indispensable. Por ejemplo, la maquina de
hacer café, de hacer pastas, de coser, de
jardin, de aseo, aquellas empleadas en la
carpinteria, etc. Este tipo de maquinas son
las que utilizamos, generalmente, para
realizar algun trabajo casero.

\

Img. 1: La maquina de hacer café es un ejemplo de
maquinas que nos ayudan en los trabajos caseros.

B M 3quinaindustrial )
Existen maquinas usadas en procesos
de fabricacion y manufactura. Por
ejemplo, las empaquetadoras,
soldadoras, maquinas de Control
Numeérico por Computadora-CNC, etc.
Un proceso de fabricacién, también
denominado proceso industrial,
manufactura o produccién, es el
conjunto de operaciones necesarias
para modificar las caracteristicas de las
Img. 2: Se aprecia un torno que es utilizado para materias primas. Estas caracteristicas

Iafabricaciénde.piezalsin.dispensablespara pueden ser la forma, densidad,

varias maquinas.
resistencia, tamafio o la estética.
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Maquinas Simples
a. Palancas
Constituyen los primeros ejemplos de herramientas sencillas. Desde el punto de vista

técnico es unabarrarigida que oscila sobre un punto de apoyo debido alaaccién de dos
fuerzas contrapuestas (esfuerzoy carga).

En la ilustracion 1, se observa el punto de apoyo, en el cual se visualiza, también, el
punto de contacto dela barray al objeto ubicado enla parte inferior al punto de apoyo.
En uno de los extremos se aplica un esfuerzo (potencia) que trata de levantar la carga
del otro extremo (resistencia).

Las palancas cuentan con 4 elementos =
. llustracion 1
importantes:

- Esfuerzo o potencia (P): fuerza que se aplica.

- Resistencia (R): firmeza que se aplica para
dominarlacarga, através dela palanca.

- Brazo de resistencia (BR): distancia desde el
punto de apoyo a la recta de acciéon de la

. . La palanca és una méaquina simple formada
resistencia. por una barra rigida que ayuda a movilizar los objetos

- Brazo de potencia (BP): distancia desde el punto de apoyo a la recta de accién de la
potencia.

Clases de palancas

Se consideran tres clases de palancas de acuerdo con la posicidn de la potenciay de la
resistencia respecto al punto de apoyo. Estas son:

(Ilustraci()n 2 — Palanca de primera clase\

Carga Esfuerzo

Palanca de primera clase

Una palanca es de primera clase cuando el punto de
apoyo esta situado entre la potencia y la resistencia. La
resistencia (carga) se mueve en direcciéon opuesta a la
potencia (fuerza, esfuerzo). A medida que se aplica el
esfuerza hacia abajo, la carga se mueve hacia arriba. Carga Esfuerzo
Ejemplos de este tipo de palanca son el balancin, la
balanzaromana, el sacaclavos, pata de cabra.

Punto de apoyo

2a

Punto de apoyo

Al observar la ilustracién 2, se observa que en 2a y 2c 2b
mientras mas alejado se encuentra el esfuerzo (potencia)
del punto de apoyo, mas facil resulta el trabajo. Al
contrario en 2b se observa que el esfuerzo (potencia) se
encuentra mas cerca al punto de apoyo, por lo tanto,
resulta mas dificil mover la carga (resistencia).

Esfuerzo Carga

Punto de apoyo

2c J

Idea principal
Cuando el punto de apoyo esta situado entre la carga (resistencia) y el esfuerzo
(potencia) se llama palanca de primera clase o interapoyante.
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Punto de apoyo

Punto de apoyo

Punto de apoyo

é Ilustracidn 3 — Palancas de segunda clase )
Carga

Esfuerzm
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Palanca de segunda clase

En una palanca de segunda clase la resistencia (carga)
selocaliza en el punto de apoyoy la potencia (esfuerzo).
Se caracteriza por presentar la potencia (esfuerzo)
siempre menor que la resistencia, aunque a costa de
disminuir la velocidad transmitida y la distancia
recorrida por laresistencia (carga).

En lailustracidn 3, se observa que al dirigir el esfuerzo
(potencia) hacia la parte superior de la carga
(resistencia) es posible levantar una carga que se
encuentra mas cercana al punto de apoyo. El brazo de
resistencia siempre sera menor que el de la potencia,
por lo que el esfuerzo (potencia) sera menor que la
carga (resistencia). Ejemplos de este tipo de palanca
son la carretilla de una rueda, abridor de botellas,
perforadora de hojas de papel.

Img. 1: Ejemplo de palanca de segunda clase

En una palanca de segunda clase, el esfuerzo y la resistencia siempre se mueven en el
mismo sentido, y siempre se incrementa la fuerza del esfuerzo (potencia).

Idea principal
Cuando la carga estd situada entre el punto de apoyo y el esfuerzo
(potencia) se llama palanca de segunda clase o interresistente.

)

Palanca de tercera clase

En las palancas de tercera clase el esfuerzo se
encuentra entre la resistencia y el punto de apoyo. El
codo y antebrazo forman una palanca de tercera
clase. El codo es el punto de apoyo y los biceps
proveen el esfuerzo. Lo que se sostiene en la mano es
laresistencia.

Si se flexionan los biceps, se puede saber en qué lugar
los musculos se conectan con el tenddn en el brazo
(cubito). La distancia desde el codo hasta el punto de
unién de los biceps es el brazo de esfuerzo. La

( Fuerza Resistencia \

RESISTENCIA O PESO

Img.: 2: Ejemplo de palanca de tercera clase

distancia desde el codo hasta la mano es el brazo de Fuente: MINEDU
resistencia. Los biceps flexionados levantan al brazo, elevando la mano. En una palanca

deterceraclase, el esfuerzo mueve la resistenciaensu

® «xX % 99 X WY X
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En la ilustracidén 4, se puede observar que la
potencia (esfuerzo) se encuentra entre el
punto de apoyo y la resistencia. En la imagen
4a, el esfuerzo (potencia) se encuentra mas
alejado del punto de apoyo, lo que permite que
el trabajo sea mas sencillo, a diferencia de la
imagen 4b.
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(Ilustracién 4 — Palancas de tercera clase
Carga

Punto de apoyo

Carga

Punto de apoyo

Idea principal

Cuando el esfuerzo (potencia) estd situado entre el punto de apoyo y la carga
(resistencia) se llama palanca de tercera clase o interpotente.

Recuerda que las palancas pueden ser unidas a través de un p
punto de apoyo comun para hacer herramientas y mecanismos
utiles. Las tijeras, cascanueces y pinzas son ejemplos de dos
palancas conectadas. Por ejemplo, se usan uniones mas
complejas en objetos cotidianos como el limpiaparabrisas.

Hay tres clases de palancas:

- Palancas de primera clase

El punto de apoyo estd entre la cargay el esfuerzo.

- Palancas de segundaclase

La carga esta entre el punto de apoyoy el esfuerzo.

- Palancas deterceraclase

Elesfuerzo esta entre el punto de apoyoy la carga.

La palancase usa paracrear uno de estos efectos:

1.Cambiarladireccidon de unafuerza.
2. Aplicar unafuerzaadistancia.

3. Aumentar unafuerza.

4. Aumentar un movimiento.

Img. 1

Las palancas compensan la distancia y la fuerza. Aqui dos reglas para cualquier tipo de

palanca:

1. Parafacilitar el movimiento de la carga:

a) Poner el punto de apoyo de la palanca tan cerca como sea posible de la carga.
b) Empujar la palancatan lejos del punto de apoyo como sea posible.

2. Para mover la carga a una distancia es importante ponerla lo mas lejos posible del
punto de apoyo. Sin embargo, esto incrementa la fuerza necesaria para mover la

carga.

» & » oo » & » o> » & » &
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b. Ruedasy ejes

Unarueda es un disco sélido o anillo circular con radios que ha sido disefiada para girar
alrededor de un pequefio eje (o vastago) que pasa por su centro. Hace mas de 5000
afnos que se utiliza la rueda para desplazar objetos pesados y, aunque desconocemos
quién la descubrid, creemos que lo mas probable es que proceda de Mesopotamia
(regiondelactuallraq).

No solo alguien tuvo la gran idea de hacer la rueda redonda para que pudiera rodar
facilmente, sino que también es una maquina que intercambia fuerza por distancia o
distancia por fuerza, como todas las otras madaquinas simples. Antes de que se
inventaranlos ejes, se utilizaban rodillos de madera.

El ejemplo de unarueda soélida de Mesopotamia
(fig. 1) del 3000 a. de C., aproximadamente,
tiene atados dos semicirculos de madera.

Estarueda conradios (fig. 2) es un ejemplo tipico
de las usadas por los romanos alla por los 100 d.
deC.

La combinacién de rueda y eje es una de las
madquinas mas sencillas. La rueda y el eje
adjunto giran a la misma velocidad. Sin
embargo, la fuerza necesaria para girar el uno o
(fig.1) (fig.2) el otro varia, ya que el didmetro de la rueda es,
porreglageneral, maslargo que el del eje.

Principio |

Se necesita menos fuerza para empujar
un objeto sobre ruedas que para deslizar
un objeto sin ellas, debido a que la fuerza
de rozamiento es menor cuando se
utilizan.

Las ruedas grandes tienden a seguir
girando durante mas tiempo que las
pequenas. )
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Principio Il

Existen ruedas que estan unidas a un solo eje.
Si se desliza este de modo tal que solo una
rueda toque la superficie, observara que la
otraruedatambién gira.

También existen ruedas que tienen su propio
eje. Si se desliza de manera similar, como
anteriormente, observara que la otra rueda no
gira portener ejes separados.

Las ruedas con ejes separados doblan las
curvas facilmente porque cada una recorre la
distancia necesaria. Mientras que las ruedas

\

unidas a un solo eje no doblan las curvas con facilidad porque ambas intentan rodar la

misma distancia.

En una curva, una rueda exterior debe recorrer una distancia mas larga que una rueda

interior.
\

Principio Il

Para ser efectivas, las ruedas no tienen
gue rodar siempre sobre el suelo.

Las ruedas se pueden usar como rodillos
para reducir la friccidn.

Las cintas transportadoras de rodillos
utilizan ruedas para desplazar objetos
con facilidad, reduciendo la friccidn
(fuerza derozamiento).

Si se inclina la cinta transportadora y se

deja rodar la carga hacia abajo, se
deslizara por efecto de la gravedad.

Principio IV

(

Cuanto mas largo sea el circulo trazado por la
manivela en un torno, mds pequeiia es la
fuerza necesaria paraelevarla carga.

Una rueda no tiene por qué ser un disco
sélido.

Asi, en un torno la rueda se define como la
trayectoria circular que se traza en el aire al
girar la manija de la manivela. Esta rueda hace
girar un eje que a su vez enrolla o desenrolla
una cuerda o cable para elevar o bajar una
carga.

Untornousalarueday el eje para que seamas
facil levantar cosas pesadas.
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c. Engranajes

Un engranaje es una maquina simple, una modificacién de la rueda y del eje. Tiene
dientes alrededor, es decir, es una rueda dentada que encaja exactamente con otra

igual.

Se utilizan dos o mas engranajes para transferir potencia o velocidad, o bien para
cambiar la direccidn en la cual se aplica la fuerza. Los engranajes trabajan en equipo.
Dos engranajes funcionando juntos son una combinacién de dos maquinas simples.

Cuando dos o mas maquinas simples trabajan juntas,
como en el caso de un par de engranajes, hablamos de una
mdquina compuesta.

Dos o mas engranajes trabajando juntos se denominan
Tren de engranajes. El engranaje al cual se aplica la fuerza
se denomina engranaje motor. El final al cual se transfiere
lafuerzasellamaengranaje de salida.

Principio |I: sentido de rotacion

Engranajes
rectos

Engranaje
Corona

El engranaje motor hace
girarel engranaje de salida.

Los ejes del engranaje motor
y del engranaje de salida
giran a la misma velocidad,
pero en sentido opuesto.

Cuando los dientes de un engranaje encajan con los de otro, ambos engranajes giran
simultdneamente, pero en sentidos contrarios. La primera rueda se llama engranaje

motorylasegunda, engranaje transmisor, conducido o de salida.

Principio Il: aumento de la velocidad

e s
L

Una vuelta de un engranaje
motor grande puede
producir varias vueltas en el
engranaje de salida porque
es pequeio. Esto se llama
multiplicacién y produce un
aumento de la velocidad.

Si se gira la manivela, el engranaje de salida gira mas rapidamente que el engranaje
motor. Una vuelta del engranaje motor de cuarenta dientes produce cinco vueltas del

engranaje de salida de ocho dientes. Porlo tanto, larelacidon de engranaje esde 1/5.
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Principio lll: reduccion de velocidad
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Un engranaje motor pequeio
tiene que girar varias vueltas
para hacer que un engranaje
de salida grande gire una
vuelta. Esto se llama reduccion
y produce una disminucién de
lavelocidad.

Al girar la manivela, el engranaje de salida gira mas lentamente que el engranaje motor.
Cinco vueltas del engranaje motor de ocho dientes producen una vuelta en el engranaje
transmisor de cuarenta dientes (40/8). Por lo tanto, la relacién de engranaje esde 5/1.

Principio IV: cambio del sentido de rotacion

Al girar la manivela, el engra-
naje motor y el engranaje de
salida giran en el mismo
sentido y a la misma veloci-
dad.

Si se introduce un tercer engranaje entre el motor y el de salida, estos dos primeros
giraran en el mismo sentido. El tercer engranaje que se denomina intermediario o de
transmision, girard en sentido contrario.

Principio V: cambiar la direccion de movimiento

Al girar la manivela, los en-
granajes permiten cambiar la
direccién del movimiento en
90°.

Esto también es un ejemplo
de reduccidn.
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Principio VI: potencia y velocidad

Al girar la manivela, el segundo
engranaje de salida gira muy
lentamente.

Es imposible tratar de parar el
segundo engranaje de salida
con la mano, porque cuanto
mas lenta sea la velocidad mas
aumenta la potencia de giro

\.

Sise cambia la posicion de la manivela al segundo engranaje de salida, se habrd repetido la
multiplicacién, aumentando todavia mas la velocidad.

Conectando los engranajes de un mismo eje a otros engranajes puede construirse
aparatos muy fuertes o muy rdpidos. A esto se llama transmisién mixta.

producida.

J

D ¢

Recuerde que se han conocido seis principios basicos de los engranajes, los
cuales permiten:

- Multiplicar (aumentar la velocidad)

- Desmultiplicar (reducir la velocidad)

-Sentido de rotacién

- Cambiar el sentido de rotacion

- Cambiar la direccién de movimiento

- Aumentar la potencia

d. Poleas
Polea es una maquina simple, un dispositivo mecanico

de traccidn que sirve para transmitir una fuerza. Segun
Hatén de la Goupillieré, "la polea es el punto de apoyo
de una cuerda que moviéndose se arrolla sobre ella sin
dar una vuelta completa", actuando en uno de sus
extremo laresistenciay en otro la potencia.

En muchos mecanismos de la vida cotidiana se usan
poleas, como, por ejemplo, en las maquinas de coser,

lasgruasylasastas de banderas.
Como en el caso de la mayoria de mecanismos simples, su descubrimiento es
desconocido. En el afio 1500 a. de C. los asirios ya conocian su uso. La primera
descripcién de una grua que usaba una polea fue descrita por Marco Vitruvio Polién,
quien fue un arquitectoromano delsiglola. deC.

Se usa la polea para crear estos efectos:

1. Cambiar la posicién de un movimiento de rotacién (también se conoce como aplicar
larotacién ala distancia).

2.Cambiar el sentido de rotacion.

3. Incrementar o disminuir la velocidad de rotacion.

4. Incrementar lafuerza giratoria (también conocida como torsién).

5.Cambiar el sentido de lafuerza de estiramiento.

6. Incrementar lafuerza de estiramiento.
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Una polea simple cambia el sentido de la fuerza en una correa o cuerda en la ranura.
Asi, en un mastil, al tirar de la cuerda hacia abajo, la polea cambia ese movimiento
hacia arriba paraizar la bandera. Una grua usa una o varias poleas para elevar objetos
pesados.

Dos poleas también pueden estar conectadas por una correa. Al girar una de ellas, la
correa hace que la otra gire. El motor de un automavil usa transmisidn por correa para
girar ruedas en otros mecanismos, por ejemplo, bombas de agua o el acondicionador
deaire.

Polea motor
Es el nombre de una polea empujada por una fuerza exterior (como la de un motor o
alguien girando una manivela) y que gire al menos otra polea a través de una correa.

Poleasalida
Eselnombre de una poleagirada porotra polea motor.

Relacién de transmision
La proporcién usada para comparar el movimiento de dos poleas, en relacién la una
con laotra, conectadas por una correa.

Principio I: sentido de rotacion

Polea Polea | Al girar la manivela, la rueda
RO Salida | que gira (polea motor) hace
"] V"

girar también la otra rueda
L (polea de salida), porque
ambas estdn conectadas por

2

una correa. La polea motor y
la de salida giran en el mismo
sentido.

Sises

suele suceder en las transmisiones por correa.

ujeta la polea de salida y se gira la manivela, la correa puede resbalar. Es algo que

En resumen: dos poleas conectadas por
una correa giran en el mismo sentido.

o »
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Principio Il: cambiando el sentido de rotacion
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Polea
motor

B

Polea
salida

)

Cuando gira la manivela, la
polea motoryladesalidagiran
en sentidos opuestos (horario
y antihorario).

Si se sujeta la polea de salida 'y
se gira la manivela de la polea
motor, la correa puede resba-
lar.

El resbalamiento es un dispositivo de seguridad en los mecanismos que usan
transmisiones por correa, como una prensa de taladro o un torno.

\\

[En resumen: dos poleas conectadas por una correa cruzada giran en sentidos opuestos.]

J

Principio lll: reduciendo velocidad

Cuando gira la manivela, la
transmisién hace girar la polea
de salida grande mas despacio
gue la polea motor pequeiia.
Ambas poleas giran en el
mismo sentido.

Una polea motor pequena hace girar despacio una polea de salida grande. Para que la
poleadesalidagrande gire una vez, la de motor pequeiio tiene que girar varias veces.

Este proceso reduce la velocidad de la rotacién, pero aumenta la fuerza. Esto ocurre a
menudo con las transmisiones por correa.

Principio IV: aumento de velocidad

Una polea pequefia hace girar lento a una polea grande (reduccion de velocidad). Una
polea grande hace girar rapido a una pequefia (aumento de velocidad).

Cuando gira la manivela, la
transmisién por correa hace
girar la polea de salida peque-
fa mas rdpido que la polea
motor grande. Ambas giran en
el mismo sentido.

WY X ® «xX % 99 X WY X 8% «NX ¥ X .a
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Principio V: cambio de direccion del movimiento

)

Cuando gira la manivela, el
movimiento de rotacidn
recorre un angulo de 90°
cambiando el angulo del
movimiento.

La polea de salida gira mas
lento que la polea motor
pequefa.

Principio VI: transmisiones por correas compuestas

Corresponde a una transmision
compuesta cuando hablamos de
dos poleas que estan conectadas
aunmismo eje.

Cuando gira la manivela, la
primera polea conducida gira
despacio mientras que la

segunda gira mas despacio.

Las poleas de diferente tamafio en un mismo eje pueden ser conectadas a otras poleas
para construir sistemas que produzcan reducciones o aumentos de velocidad mas

amplios.

Principio VII: poleas fijas

Polea fija

Si coloca una carga en el gancho y jala de la
cuerda, estaelevalacarga.

Una polea fija puede cambiar la direccidén de
una fuerza elevadora hasta un angulo mas
conveniente. Las poleas fijas se usan, por
ejemplo, en lo alto de los mastiles y en las
persianas.

Es una polea sujeta en un eje fijo a un soporte, se usa con una cuerda para cambiar la

direccion de lafuerza de estiramiento a un dngulo mas conveniente.

m. » & » eoe » & » o> » & » &
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Principio VIlI: poleas moviles

Sijalala cuerda se eleva la carga. Es mas facil elevar la carga, sin
embargo, es necesario jalar mas de la cuerda en una polea movil
que en una fija.

Una polea mévil es una polea sujeta en un eje
gue no esta fijo a un soporte. Se usa sola o
con una polea fija para subir una carga con
l menos esfuerzo.

‘ Puede ser usada junto con una polea fija para

elevar una carga con menos esfuerzo que
solo con una polea fija. Este sistema de polea
N fija y polea movil se denomina aparejo y, en
algunos casos, se incluyen varias poleas.

Al apoyar esta polea mévil en dos cuerdas para elevar la carga, tiene que tirar de la
cuerda dos veces mas que si usara una polea fija. Sin embargo, solo necesita mitad de la
fuerza.

Resumen de las poleas:

» Poleasconectadas porcorreagiran en el mismo sentido.

» Poleasconectadas por una correa cruzada giran en sentidos opuestos.

* Una polea pequeia hace girar mas lento una polea grande (reduccion de velocidad).
Una polea grande hace girar mas rapido una pequefia (aumento de velocidad).

» Lascorreasylaspoleasse pueden usar para cambiar el movimiento en unos 90°.

e Las poleas de diferentes tamafos pueden ser conectadas a un mismo eje para
versiones mdas amplias de reduccidon o aumento de velocidad.

¢ Unapoleamdvil necesita menos esfuerzo para elevar un objeto que una polea fija.
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Mecanismos motorizados

Todas las maquinas se componen de mecanismos. Se llama mecanismo a un conjunto
de elementos rigidos, mdviles unos respecto de otros, articulados entre si mediante
diferentes tipos de uniones, cuyo propdsito es la transmisiéon de movimiento y fuerza.

Los elementos que componen una maquina
son:

- Motor: es el dispositivo que transforma la
energia para la realizacién del trabajo
requerido. Los motores también son
madaquinas, en este caso, destinadas a
transformar la energia original (eléctrica,
guimica, potencial, cinética) en energia
mecanica en forma de rotacién de un eje o
movimiento alternativo de un piston.

- Mecanismo: es el conjunto de elementos
mecanicos, de los que alguno serd mouvil,
destinado a transformar la energia
proporcionada por el motor en el efecto util buscado.

Carrusel

El motor WeDo, ubicado en la base, genera el movimiento principal. Un
engranaje de veinticuatro dientes y un engranaje corona cambian la
direccién del movimiento, y lo transmiten a la estructura del carrusel
permitiendo girar.




Bote

El motor WeDo, ubicado
en la parte central de la
estructura del bote,
genera movimiento, el
cual es transmitido a los
remos por medio de un
par de engranajes. El
bote puede avanzar o
retroceder dependiendo
del sentido de giro del
motor.

\.

En la actualidad, los avances en tecnologia y la interaccién de diferentes ramas de la
ciencia, han permitido el disefio de maquinas capaces de realizar tareas de forma
automatica y sin la intervencidn externa de ningun operario. Este tipo de maquina ha
dado origen al término de "robot". En base a esto surge la robética, ciencia aplicada
gue se ocupa del estudio, desarrollo y empleo de los robots en la industria de la
automatizacion.

Automatizacién y robdtica

Elestudio de larobdtica esta fuertemente asociadoala
busqueda del estimulo de un trabajo en equipo para
crear prototipos que reproduzcan, con bastante
proximidad, el mundo real.

El estudio de la robdtica ayuda también a la

comprensidon del mundo que nos rodeay ala formaen

que la ciencia se aplica en la vida diaria, permitiendo el

: ; desarrollo de las capacidades fundamentales:

Fotografia: Instituto Wernher Von Braun pensamiento creativo, pensamiento critico, solucién
de problemasytoma de decisiones.

Larobdtica presenta, por lotanto, un marcado caracter interdisciplinario.

Robot

Los robots son dispositivos compuestos de sensores que reciben datos de entrada y
gue pueden estar conectados a la computadora. Esta, al recibir la informacién de
entrada, ordena al robot a que efectie una determinada accién. Puede ser que los
propios robots dispongan de microprocesadores que reciben el input de los sensores y
gue estos microprocesadores ordenen a los robots la ejecucidon de las acciones para las
cuales estdn concebidos. En este Ultimo caso, cada robot es a su vez una computadora.
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éQué es ser un robot?

La mayoria de nosotros hemos visto robots en peliculas y libros como
imitaciones mecanicas de personas. Esta es una manera de pensar en
robots.

Realmente, un robot es cualquier maquina que hace un trabajo por si
sola automaticamente. Por ejemplo, los sistemas de calefaccidn en
nuestros hogares funcionan sin que nosotros hagamos nada. De este
modo, funcionan muchos artefactos eléctricos alrededor de
nosotros.

Hay una forma simple de saber si una maquina es un robot. Todos los
robots tienen estos tres elementos en comun:

1. Cuerpo: un cuerpo fisico de algtin tipo.
2.Control: un programa para controlar el robot.
3. Comportamiento: muestran algun tipo de comportamiento. \

Img. 1: Un robot es cualquier maquina
que hace un trabajo por si sola.

1.-Cuerpo

En cualquier lugar donde se encuentren sistemas de robética,
es interesante darse cuenta de sus atributos fisicos variantes.
Pueden tener sensores, algo como nuestros propios sentidos,
como sensores de luz o contacto. Los robots pueden incluso
tener torso, brazos, piernas o manos. Cualquiera de sus
partes, sise parecen anosotros o se parecenmdsaunacajaoa
un bicho, dependen de las funciones que deben cumplir. La
alternativa de forma, tamafo, material e inclusive estilo,
depende, en primer lugar, de la funcidn.

P
Img. 2: Un robot puede tener diversas
formas.

2.- Control )

¢Alguna vez se imagind cdmo hacer que los robots
"entiendan" y hagan lo que queremos? ¢Cémo la
maquina contestadora sabe cuando contestar el
teléfono y registrar un mensaje? ¢{Qué hace que
una puerta eléctrica se abra cuando nos paramos
frente a ella?, écdmo sabe que estamos ahi? ¢Qué
diria acerca del carro a control remoto?, équé es lo
que hace que retroceda, gire, avance y se
detenga?, écémo le ordenamos eso?

Todo esto es parte del control. Cada robot necesita
Img. 3: La maquina ScanMax que se le diga qué hacer. Al establecer el control del

utilizada para la lectura de cédigo de barras, ‘ H
Cesae y desactivacion de productos, robpt se confia en tres cosas que trabajan
conjuntamente:

1. Entrada: lainformacion que viene de los sensores del robot.

2. Programa: las instrucciones o conjunto de reglas que se da al robot para que
las siga.

3. Salida: la accion que toma el robot. Usualmente la salida implica motor
(movimiento), luces o sonido.

o » & » oo » & » o> » & » &
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3.-Comportamiento

Solamente cuando pensamos en robots en
términos humanos es claro pensar sobre su
comportamiento. Simplemente, el comporta-
miento significa: "¢Qué es lo que el robot
realiza?". Los robots usualmente tienen que
realizar tareas que son llevadas a cabo por
personas. Robots como los controlados por
computadoras en las fabricas de ensamblaje de
automoviles pueden realizar trabajos que son muy

aburridos y repetitivos para las personas, por ejemplo: soldar, taladrar partes de

un motory pintar autos.

Ya sea que un robot esté disefiado a partir de una criatura viviente o no, cada uno

exhibe un comportamiento. Una puerta eléctrica se abrird cuando detecte

movimiento, una alarma de incendio sonara cuando detecte humo, y una alarma

antirrobo sonara y alertara a la policia cuando detecte movimiento, ruido op

Img. 1: Un robot soldador.

ventanarota. Todos estos son ejemplos de comportamiento.

Planta carnivora

La planta carnivora esta progra-
mada de tal forma que atrapard
cualquier objeto que se acerque a
él. Un sensor de movimiento
ubicado en la parte superior
permite realizar la deteccion de
objetos. El movimiento de
aperturay cierre es generado por
un motor y trasmitido por un tren
de engranajes.

Curiosity

Este robot estd programado para
explorar toda un area y detectar
objetos desconocidos. El sensor de
movimiento con el que cuenta esta
dirigido hacia el suelo, lo cual
permite detectar cambios en la
superficie producidas por los
objetos.

WY X ® «xX % 99 X WY X 8% «NX ¥ X ®
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4. Kit de robotica educativa
WeDo

4.1 Descripcion
El kit de robdtica educativa WeDo ha sido disefiado para el nivel de educacién primaria
(estudiantes de 7 a 11 afios). Permite construir y programar prototipos de diversa
complejidad con motores y sensores usando la laptop XO 1.0y 1.5 con entorno SUGAR
y el software de programacién iconografica WeDo.

Los estudiantes pueden trabajar en equipos,
aprendiendo a construir y programar modelos,
explorando, investigando, escribiendo vy
debatiendo ideas que surgiran durante el uso de
los modelos de dichas actividades.

Las actividades permiten a los estudiantes
trabajar como jévenes cientificos, ingenieros,
matematicos y escritores, poniendo a su alcance
las herramientas, condiciones y tareas necesarias
para llevar a cabo proyectos en distintos campos
de aplicacion.

Utilizando estos materiales, los estudiantes se sentirdn animados a construir y
programar un modelo funcional y utilizar, después, el modelo con distintas finalidades
dependiendo del tema de la actividad en articulacién con las areas de Ciencia y
ambiente, Matematica o Comunicacion que el docente proponga.

El desarrollo de las actividades bajo la supervision del docente permite que los
estudianteslogren los siguientes objetivos:

» Desarrollarlacreatividad através de la construccion de modelos funcionales.

e Desarrollar habilidades de vocabulario y comunicacién para explicar como
funciona el modelo.

e Establecervinculos entre causay efecto.

e Buscarrespuestas eimaginar nuevas posibilidades.

* Generarideasytrabajarparahacerlasrealidad.

e Realizar comparaciones cambiando factores y observando o midiendo los
efectos.

» Realizar observacionesy medidas sistematicas.

e Presentarycomunicar datos utilizando tablas.

 Utilizar diagramas 2D para construir un modelo 3D.

e Pensar con ldgica y crear un programa para producir un comportamiento
especifico.

e Escribir y presentar historias creativas utilizando modelos para conseguir
efectos visuales significativos.

m. » & » eoe » & » o> » & » &



4.2 Inventario

El kit de robdtica educativa WeDo esta compuesto por elementos de construccién vy el
software de control y automatizacion.

Los elementos de construccion estan conformados por engranajes, poleas, vigas,
ladrillos, entre otros, los cuales permiten construir diversos prototipos de maquinasy
mecanismos de diversa complejidad. Entre los elementos de construccion resaltan
piezas como el motor, sensor de inclinacién, sensor de movimiento e interfaz de
control (Hub).

Enlafichadeinventario podemos observarlos 208 elementos que contiene el kit.

\
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(-. Hub) ~N

e Administralaenergia mediante la conexién USB.

e Seconectaacualquiertipode puerto USB(1.0;2.0, 3.0).

e Unavezconectado, este tiene que ser reconocido por el
software WeDo (1) mostrando un icono en la paleta de

-9

4.3 Procedimientos para interactuar con los dispositivos electrénicos

conexiones.
e Suspuertostrabajanen cualquierorden.

\_° El software permite un maximo de 3 hub.

\_ de conexiones.

e Cable conectorincorporado de 4 hilos.

e Parasu activacion se coloca sobre el hub haciendo contacto su
puerto de 4 pines en cualquier puerto.

e El motor nos permite hacer multiples conexiones, ya que su
puerto permite conectar un segundo motor, el cual se activaria
con las mismas funciones del primero.

e Cuando es conectado en el hub muestra un icono en la paleta

Motor @B @ )

J

- e inclinacic )
( Sensor de inclinacion ) ~N

Se conecta sobre el hub y automdticamente es
detectado por el software mostrando una animacién
del funcionamiento que este tiene, basado en la
posicion en la que se estainclinando.

No permite conexiones sobre su puerto (solo se puede

utilizar uno en el mismo puerto del hub). y

(—( Sensor de movimiento @R @ )

e Se conecta en cualquier puerto del hub. Al
igual que el otro sensor, debera mostrar
una animacion en el software al ser
reconocido, indicando sifunciona o no.

WY X ® «xX % 99 X WY X 8% «NX ¥ X ® 'I:Il
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4.4 Recomendaciones

Considere que, como todo material de la instituciéon educativa, debe solicitar y
asegurar un compromiso de responsabilidad con respecto al uso y conservacién.
Asimismo, debe transmitir estos aspectos a los estudiantes, elaborando fichas de
registro. De esta manera podra identificar los equipos que estuvieron utilizando
material durante la clase, en caso de pérdida.

En cuanto a las normas de convivencia para los estudiantes, induzca que contengan los
siguientes aspectos:

a.-Desarrolle alinicioyfinal de cada actividad el inventario.

b.-Fomente que coloquen las piezas necesarias en la mesa de trabajo.

c.-Aliente alos estudiantes a respetar suturno en todo momento.

d.- Indique la responsabilidad del equipo por la pérdida o deterioro de alguna
pieza.

e.- Respete los tiempos destinados para cada actividad.

f.-Fomente que se desarrolle la actitud de escucha durante toda la clase.

e Construyendo con las manos: es importante que durante esta actividad todos los
estudiantes (por turnos) participen ya sea colocando, seleccionando piezas como
identificando y proponiendo principios tecnoldgicos en su construccion.

e Construyendo con la mente: también se debe considerar el proceso de mediacién
que debe realizar el docente, pues esto hara que los educandos reflexionen sobre lo
que estan construyendo con las manos.

» Debate y conclusiones: propicie espacios para que cada equipo pueda compartir
experiencias, lo cual enriquecerd la elaboracién de conclusiones de la practica
pedagdgica.

e Lacreatividad: la aplicaciény la transferencia se puede lograr mediante los desafios
que le presente a los estudiantes, en los que motivardn su creatividad, en cuanto
representen actividades de su interés.

4 )

\ J
Fotografia: Instituto Wernher Von Braun
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5. Orientaciones metodoldgicas para la
aplicacion del kit de robdtica educativa
WeDo

5.1 Talleres de robdtica educativa

El Disefio Curricular Nacional propone el desarrollo de talleres dentro de las horas de
libre disponibilidad contempladas en el Plan de Estudios. Dichos talleres contribuyen al
logro de determinados aprendizajes considerados prioritarios o de especial
importancia para las necesidades especificas de los estudiantes.

En el taller, los estudiantes aplican, transfieren, despliegan, combinan e integran sus
saberes para enfrentar situaciones retadoras que desarrollen sus competencias y
capacidades.

Propuesta de educacién primaria de Il.EE. polidocentes
» Duracion: 1vezalasemanaconduraciéonde 2 horas.
* Docenteacargo: docente deauladeinnovacidony el docente de aula.
e Dosificacidn: el taller puede durar entre 4 a 6 horas dosificados en 2 horas
semanalesy de acuerdo conla disponibilidad de kits distribuidos por el nimero
deaulas.

5.1.1 Orientaciones para planificacién de los talleres
Parala planificaciéon de untaller se deben tener en cuentalo siguiente:

e En un taller se desarrollard principalmente la competencia de un area
curricular. Ademas, moviliza competencias y capacidades correspondientes a

otras areas curriculares. Por ejemplo:

Taller: "Construyendo un trompo para comprobar lavelocidad y lafuerza"

Explica el mundo fisico,
basado en conocimientos
cientificos.

Comprende y aplica
conocimientos cientificos y
argumenta cientifica-
mente.

Menciona que los cambios
reversibles e irreversibles
son causados por el tipo de
accién sobre la materia.

En este taller se desarrolla principalmente la competencia del area curricular de Ciencia y ambiente. Ademas, se
movilizan otras competencias como las de Matematicay Comunicacion.

e (Cada taller tiene su propio tiempo, este depende del reto que se plantea y de las
capacidades y competencias que se esperan desarrollar. El docente organiza la
distribucidon de tiempo para el desarrollo de cada taller. Las cinco fases se
desarrollaran de acuerdo con el tiempo que requiere el taller. Se debe tener como
criterio que la primera y segunda fase no deben separarse. Por ejemplo, 6 horas
distribuidas en bloques de 2 horas cada una (esto lo define cada docente).
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e Esimportante que se establezca una relacion entre las competencias y capacidades
de la planificacion anual con las que se desarrollan en los talleres de robdtica, pues
estos permiten la consolidacién de los aprendizajes previstos para el grado.

e Se les debe plantear a los estudiantes una situacidén retadora. Se trata de una
situacion lo suficientemente compleja que se constituye en el hilo conductor de
todo el proceso. Para responderla o abordarla se debe hacer un despliegue de
competencias de distintas areas. Por ejemplo, écémo podemos saber acerca del
funcionamiento de una batidora? ¢ Cmo construimos una batidora?

4 )
Situacion
(" N ( Incluirlo en las horas de h
» Definir la competencia retadora ' ) s
y capacidades a de libre d|spon|b|I|dla<.j.
desarrollar e Plantear una situacién 2 horas como minimo
« Articularlo con las retadora. semanalmente dosificado.
areas curriculares. « Puede ser un aprendizaje 4 horas como duracion de
significativo. taller.
Competencia .y
P /N Duracion
Docente de aula estaria a cargo del taller en coordinacién y en conjunto con el
docente de innovacion.
\_ J

5.1.1 Estructura del Taller
Caracteristicas a considerase para el taller:

Exploracion

-

Trabajo en
grupos y

pares

Casuisticas o
identificacion
de problematicas

Se incluye un organizador con los datos del grado, ciclo. También se indican los materiales que se
requieren, tiempo requerido para el taller, las formas de organizacion de los estudiantes, la
prueba del funcionamiento de los kit de robdtica, la XO y el armado del prototipo. Prever el
tiempo que se requiere para el desarrollo de todas las fases del taller.
Seindican los aprendizajes esperados: esto supone seleccionar las competencias, capacidades e
indicadores a desarrollar en el tallery que se relacionan con el reto a abordar. Se refiere aun area
curricular especifica que se desarrolla principalmente y, ademds, las competencias y
capacidades de otras areas curriculares que se movilizan naturalmente en la situacién. Por

o » &

»
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ejemplo, en el taller "Construyendo un trompo para comprobar la velocidad y la fuerza" se
desarrolla la competencia de Ciencia y ambiente, principalmente. La situacidn generard que los
estudiantes movilicen competencias referidas a la comunicacién oral, la resolucién de
problemasy la convivencia.

INICIO

* Eneste momento se plantea un reto, problema que serd solucionado a lo largo del taller. Esto da
pie a plantearel propdsito de lasesion.

» Seidentifican las normas de convivencia que son necesarias para el taller.

* Se organizan los equipos segun se requiera para el desarrollo del taller y el desarrollo de las
competenciasy capacidades.

» Serealizaelinventario de los materiales.

DESARROLLO
» Laensefanzadelarobdtica educativalahemosdividido enlas siguientes fases:

( )

\ J/

1. Disefio
La idea y su representacion basada en un problema que dara origen al desarrollo de un modelo o
prototipo.

( Nivel 1 Usando ejemplos de larealidad (imitacion). )
Nivel 2 Usando la imaginacion para crear algo nuevo. Se debe plasmar la idea en un
medio fisico (bosquejar la posible solucidn). Ejemplo: dibujar en un papel.
Ejemplo:
N
( El nino empieza a disefiar modelos a través de
susvivencias, necesidades que puedan después
implementarlos mediante los kits de robdtica
educativa. En esta fase es importante que el
nifio defina y dibuje todos los elementos que
formaran parte de su disefo.
» Teoria:Aprendizaje significativo
\ « Areas: CTA, PS, Comunicacidn, Arte
Img. 1 J

e s
L
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2. Construccion

En base al disefio planteado se empezara a construir valiéndose de piezas, conectores, sensores y

conexiones.

7
5
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Nivel 1 Introducir el tema de la robdtica primero como un juego para armar "modelos
basicos" ya disefiados en la primera fase, los cuales son representaciones de
cosas o seresvivos del entorno cotidiano: casa, puente, arador, vicufia, etc.

Nivel 3

Armar "modelos avanzados" que son representaciones de mecanismos o
equipos de laindustria, creaciones propias, etc.

Ejemplo:

N\

A partir del disefo elaborado, se debe empezar

a construir el modelo utilizando los kits de

robdtica y encajando las piezas necesarias que

luego puedan darle movimiento.

e Teoria: Aprendizaje constructivista vy
construccionista

« Areas: Matematica, Cienciasy tecnologia

N
Fotografia 1: Instituto Wernher Von Braun

Basada en el uso del software iconografico (de facil uso), que permite programar los movimientos y

el comportamiento de los componentes del modelo.

* Pensarenunasoluciénal problema planteado (creatividad).

» Plasmar la solucién pensada en una secuencia finita y ordenada de pasos (instrucciones), que

han de seguirse pararesolver el problema (Algoritmo).
» Definirlaestructura de datos que se requiere para solucionar el problema.

» Traducir el algoritmo en una secuencia de instrucciones que deben ser ingresados al "cerebro"

delsistema robdtico.

* Ingresar el programa al modelo robdtico (puede ser en forma manual mediante el uso del

teclado que tiene el cerebro o mediante la transferencia desde un computador).

Ejemplo:

Vs

S
Fotografia 2: Instituto Wernher Von Braun

En esta fase se automatiza la accion del prototipo o\

disefio elaborado. Se le da funcionalidad y se

desarrolla en pensamiento critico, toma de

decisiones y estructuras légicas de decision

mediante el uso del lenguaje computacional y la

interaccién con el objeto disefiado.

» Teoria de procesamiento de informacion y
pensamiento computacional

o Areas: Matematica, Comunicacién, Personal
social, Cienciasy tecnologia
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4.Prueba

CIERRE

Comprobar que el modeloimplementado funciona como se concibid.
Ensayo prueba-error: de no funcionar se debe detectar el errory corregirlo.

En este momento se realiza:

e Lareflexionsobre el proceso de aprendizaje y lo aprendido en él (metacognicién).
e Latransferenciadeloaprendidoasituaciones nuevas.
e Uninventario delos materiales.

5.1.3 Consideraciones para la robética educativa en primaria
Los niveles antes mencionados en cada una de las fases se corresponden
con cada uno de los grados de la primaria, segun las necesidades de los
estudiantes. Esto debe ser considerado en la planificacion de los talleres
de cadaunodelos grados.

L |

| Si |

| Nivell || nNivell ||
2% Nivel 1 Nivel 1 Si
3 Nivel 1 Nivel 2 Si
4 Nivel 2 Nivel 2 Basico Si
5 Nivel 2 Nivel 3 Basico Si
| 6 Nivel 2 ” Nivel 3 ” Basico ” Si |

*Solo se consideran ejemplos para el IV y V ciclo.

Ejemplo:

1.° grado

El estudiante se acerca a la robdtica
educativa mediante el juego, usando las
piezas del kit para construir modelos
basicos.

Ejemplo: con las piezas de kit de robdtica,
construir la representacién de maquinas
simples.

Se busca familiarizar a los estudiantes con
Piezas las piezasy componentes del kit de robética.

2.° grado

El estudiante se acerca a la robdtica
educativa mediante el juego, usando las
piezas del kit para construir modelos basicos
gue requieran una mayor cantidad de
piezas.

Ejemplo: representaciones de mecanismos
que funcionen a través de mdquinas
simples.

Piezas Se busca familiarizar a los estudiantes con

las piezas, componentes del kit de robética.

i S 4
e s
AL
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3.° grado

Piezas + actuadores + programa

S YO OOe s e | x«
s e e xoes

—— e s x

El estudiante empieza a trabajar con los
actuadores y el programa. Mediante la
manipulacién y uso de estos componentes
aprende cémo funcionan. El control de los
modelos se realiza a través de una
programacion basica.

Aprende a seguir instruccidon de un manual y
a ingresar un programa al computador para
controlar elmodelo construido.

Ejemplo: construye un modelo ya
establecidoyvelaaplicacién de un motor.

4.° grado

Piezas + actuadores + sensores
+ programa

El estudiante empieza a construir modelos
intermedios previamente disefiados
(secuencia de pasos para la construccion) y
les da movimiento mediante el programa,
utilizando mas iconos que en el grado
anterior.

Aprende mayor diversidad de instrucciones
dellenguaje de programaciéniconografico.

5.° grado

Piezas + actuadores + sensores
+ programa

El estudiante sigue instrucciones para armar
diversos modelos y les da movimiento
mediante un programa.

Aprende mas instrucciones del lenguaje de
programacion iconografico que le permiten
variar el comportamiento del modelo.

6.° grado

Piezas + actuadores + sensores
+ programa

El estudiante sigue instrucciones para armar
diversos modelos y les da movimiento
mediante un programa.

Aprende mas instrucciones del lenguaje de
programacion iconografico que le permiten
variar el comportamiento del modelo.
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5.2 El proceso de aprendizaje 4C

Todos los materiales de LEGO® Education se apoyan en un proceso de aprendizaje que
incluye cuatro etapas: conectar, construir, contemplar y continuar. Este proceso esta
vinculado alaensefanzay al aprendizaje de la robdtica.

Conectar

Es el proceso en el cual una experiencia inicial de aprendizaje actua como semilla
para estimular el crecimiento de nuevos aprendizajes, lo que llamamos motivacion.
Todos afladimos informacidn a nuestro cerebro al conectar las nuevas experiencias
de aprendizaje con las que ya tenemos, o cuando una experiencia inicial de
aprendizaje actua como semilla para estimular el crecimiento de nuevos
conocimientos. Todas las actividades presentan una situaciéon animada con
personajes (Miay Max), las cuales se han de utilizar parailustrar, inspirary estimular
la conversacion acerca del tema de la actividad. También se sugieren otras formas de
conexidn en cada actividad.

Construir

Durante las actividades de proceso en la sesidn, se van construyendo los
aprendizajes, los cuales se hacen mejor cuando se implican las manos y la mente.
Nuestra propuesta se centra en el aprendizaje por medio de la construccion de
modelos y de ideas (premisas o hipdtesis). Las actividades WeDo incluyen
instrucciones, paso a paso, integradas directamente en la fase construir. Si se
prefiere, se puede reservar tiempo para modificar el modelo o construir y
programar algun disefio propio.

® «xX % 99 X WY X 8% «NX ¥ X ®
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Contemplar

Al observar, experimentar, analizar y evaluar se tiene la oportunidad de profundizar
en su entendimiento, desarrollando asi conexiones mas firmes entre
conocimientos anteriores y nuevas experiencias. En esta etapa, los estudiantes
observan e informan sobre cdmo afectan ciertos cambios de poleas, engranajes o
levas al movimiento del modelo, ademas, investigan y representan el
comportamiento de sus animales, contabilizan, toman medidas y analizan el
rendimiento de sus modelos de futbol, y crean distintos tipos de historias que
interpretan utilizando efectos visuales y sonoros. Esta etapa ofrece, dentro del
proceso de la sesién, una buena oportunidad para evaluar el aprendizaje y el
progreso de cada estudiante.

Continuar

Se disfruta mds el aprendizaje y es mas creativo si representa un desafio. Mantener
este desafioy el placer del deber cumplido inspira de forma natural la continuacién
de trabajos mds avanzados. La etapa continuar de cada actividad incluye un desafio
de construccion y programacion de mas comportamientos o interacciones mas
complejas con el modelo, generalizando y/o extendiendo el aprendizaje a otras
situaciones, efectuandose la transferencia que supone un aprendizaje significativo.

5.3 Métodos de planificacion de lecciones de robdtica educativa

Existen muchas formas de utilizar los materiales de robdtica educativa WeDo en su
clase. Cada actividad puede durar una o mas sesiones de clase, dependiendo del tiempo
invertido en la discusidn, la construccién y las habilidades informaticas de sus
estudiantes, asicomo el tiempo permitido para la experimentacién.

Introduccion a primeros pasos antes de las actividades tematicas

Presente primero las ideas de construccidon y programacion para ayudar a sus
estudiantes a familiarizarse con la primera accion, utilizando el kit de construccién
WeDoy el software. Comience entonces con las actividades tematicas.

Puede hacer que sus estudiantes seleccionen una de las tres actividades de cada tema,
como muestra esta tabla, o si tiene mds tiempo, puede hacer que sus estudiantes
prueben todas las actividades. Algunos grupos avanzaran mas rapido que otrosy podran
terminarlastresen el tiempo que utilizan otros grupos para terminaruna o dos.

En cada actividad, se sugieren ideas de ampliacién, algunas estan relacionadas con la
combinacién de modelos de otros proyectos, por lo que se recomiendan las

ampliaciones como formas utiles de fomentar la cooperacion.

Puede que desee organizar una presentacién en clase al finalizar las actividades.

» & » oo » & » o> » & » &
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Introduccién a primeros pasos antes de las actividades tematicas

Primeros pasos
Introduccién a la construccién y la programacion

Primeros pasos 1-3
Motores y engranajes

Primeros pasos 4-6
Engranaje de reduccion y aumento, sensor de inclinacion

Primeros pasos 7-10
Poleas

Primeros pasos 11y 15
Sensor de movimiento y sensor de inclinacién

Primeros pasos 12,13y 14
Corona dentada, tornillo sin fin, leva

Primeros pasos 16-20
Repetir, Sumar a pantalla, Restar de pantalla,
Iniciar al recibir mensaje, Etiquetado

Mecanismos asombrosos
Concentracién en las ciencias fisicas
1

[ 1. Pajaros bailarines ] [ 2. Peonza inteligente ] [ 3. Mono tamborilero
|
( i ]
l Ampliacion )

Animales salvajes
Concentracion en la tecnologia
|

[ 4. Caiman hambriento ] [ 5. Leén rugiente ] [ 6. Pajaro volador
1
{ Extension }
Juego de futbol

Concentracion en la Matematica
1

7. Tirador ] [ 8. Portero ] [ 9. Animadores

|

( i )]

l Ampliacion );

Cuentos de aventura
Concentracion en el lenguaje
1
1 1 1
[ 10. Rescate en el avion ] [ 11. Huida del gigante ] [ 12. Tormenta en el velero

1

( i 1

l Ampliacién )
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5.4 Trabajando en equipo

Paraque un grupo se transforme /~
€n un equipo es necesario
favorecer un proceso en el cual
se exploren y elaboren aspectos
relacionados con los siguientes
aspectos:

Cohesion:

Los equipos tienen cohesidn en
la medida en que ser miembro
de ellos sea considerado algo
positivo y los miembros se \_

sienten atraidos por el grupo. La

cohesidén para la tarea se relaciona con el modo en que las aptitudes y habilidades del
grupo se conjugan para permitir un desempefio 6ptimo. Se sugiere realizar actividades
gue permitan a los miembros evaluar sus respectivas habilidades, fortalezas vy
debilidades. Intervengan si es necesario para la formacion de los equipos.

Asignacién derolesynormas:

Atenerse a roles explicitamente definidos permite al equipo realizar las tareas de modo
eficiente.

Cuando se trabaja en aula con equipos, en muchas oportunidades los roles y las
normas que rigen su funcionamiento son impuestas por el docente. Sin embargo
puede resultar positivo realizar actividades en las cuales se discutan y acuerden los
rolesy normas del equipo para garantizar su apropiacion por parte de los integrantes.
Los equipos pueden tener estilos de funcionamiento que faciliten o que obstaculicenla
comunicacion. Se puede realizar actividades en donde se analicen estos estilos.
Realizar ejercicios donde los integrantes deban escuchar a los demas, dar y recibir
informacion.

Es muy importante que los integrantes del equipo tengan objetivos en comun en
relacién al trabajo en equipo, y que cada uno llegue a realizar sus objetivos
individuales. Se debe asignar alos equipos recién formados la tarea de definir su misién
y sus objetivos.

Enconclusién:

e Permita la formacién voluntaria de equipos en cuanto se manifieste una cohesion
paralatarea.

e Promueva la formulacién de normasy roles desde el interior del equipo para lograr
compromiso cooperativo.

» Verifique el nivel de comunicacion entre los miembros de equipo.

e Preciselatarea, misiény actividades que ha derealizar el equipo con toda claridad.

e Seconcretaenun producto tangible que se puede compartir.

e Seestablecen conexionesentreloacadémico, lavidaylascompetenciaslaborales.

e Propicie oportunidades para la reflexiéon y la autoevaluacién por parte del
estudiante.

» & » oo » & » o> » & » &
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6. Talleres de robdtica educativa
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Realizalaasambleay exprésale laalegria de encontrarse en el taller de robdtica.
Inicias con una dinamica de los colores, en la que los estudiantes se desplazaran caminando en el
espacio que se encuentre. Utilizando carteles de colores que seran entregados. Por ejemplo, los

estudiantes que tienen cartel rojo se saludan de la mano, los que tienen cartel de color azul se
saludan con un beso, los que tiene cartel amarillo se saludan con un abrazo. La regla del juego es

qreoes xXvUOooe s €.

TALLER O: INVENTARIO

O X909 9 9 9 X089 ¥ o>

( Ciclo: lll- 1V -V

|| Grado: 1.°a6.°

|/

¢Qué esunaNorma de Convivencia?
Es saber definir los deberes y derechos,
gue nos permiten un saber actuar de

manera correcta.

-

(  ANTESDELASESION J

Cartel de normas de convivencia
e Revisaconanticipacion laguia.
e Conformagruposde trabajo.
e Prever el material del kit.

e Motivaconun mensaje alos estudiantes.

4 (C MATERIALES A UTILIZAR J

e Kitderobdtica WeDo
e Papelote, plumones, cartulina, cintas

J
 COMPETENCIAS) Y CAPACIDAD (ES) € INDICADOR (ES) A TRABAIAR EN ELTALLER

Comprende criticamente diversos
tipos de textos orales en variadas
situaciones comunicativas, poniendo
en juego procesos de escucha activa,
interpretacidny reflexion.

Escucha activamente
diversos tipos de textos
orales en distintas situa-
cionesdeinteraccion.

Practica modos y
normas culturales de
convivencia que
permiten la comuni-
cacionoral.

Se expresa oralmente en forma eficaz
en diferentes situaciones comunica-
tivas y en funcién de propésitos
diversos, pudiendo hacer uso de
variados recurso expresivos.

Expresa ideas, emociones y
experiencias con claridad
empleando las convencio-
nes del lenguaje oral en
cada contexto.

Ordena sus ideas en
torno a un tema coti-
diano a partir de sus
saberes previos.

no golpearse, novale empujar.

e s
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Solicitamos que formen equipos para poder iniciar el trabajo

Recordarlesladindmica: ¢qué hicieron? ¢ COmo se sintieron? ¢ En qué consistia el juego?

Escribe las ideas o aporte que dan los estudiantes para establecer las normas del aula y que se
debetrabajar cadavez que se realice untaller de robética.

Luego elaboramos algunas normas para poder realizar nuestro trabajo en orden y con mucha
responsabilidad.

Se comunica el propésito del taller: en este taller el dia de hoy los estudiantes van a expresar sus
ideas en libertad, para promover sus normas de convivencia. Luego, establecer en equipo
criterios de organizacidny agrupacion.

Planifica: équé escribimos? ¢Para qué me servird? ¢Qué hacemos con lo que escribimos? Si
deseamos participar: ¢ qué debemos hacer? ¢ Qué debemos hacer para cuidar nuestro material?
¢Qué hacemos cuando estamos en el aula?

Dialoga con los estudiantes para ordenar las ideas y establecer nuestras normas para ponerlas
en practica en nuestro taller de robética.

Dialogay escribe las normas de convivencia.

Orienta para que las normas sean brevesy entendibles.

Una vez establecidas nuestras normas de convivencia preguntamos a los estudiantes: ¢como
nosagrupamos? ¢Y qué colores usamos?

Presentamos el kit de robdtica y preguntamos a los estudiantes si desean ser constructores:
équé les gustaria construir? ¢Con qué material lo harian? ¢El kit de robdtica nos ayudaria?
Entonces los estudiantes disefian, a través de un dibujo, lo que sera su construccién.

¢Qué debemos conocer del kit? Una vez disefiado, antes de construir conoceremos cada una de
las piezas con ayuda de una guia. (Anexo 1)

1.°y2.°grado: ordena las piezas asumiendo criterios de agrupacidn, clasificacidon segun cantidad
y modelo. Pregunte: équé colores tiene las piezas? ¢Qué tamainos tiene? ¢CoOmo estan
clasificados? ¢ Cudntas piezas hay en cada grupo? ¢ Cudntas piezas hay en total? ¢ Qué conformas
todas estas piezas? ¢ Por qué debemos conocerlas? (Anexo 2)

3.°y 4.° grado: trabajar con la pieza en operaciones doble, triple y también como seleccion por
funcion de las piezas.

5.°y6.° grado: trabajar graficos de barray estadistica. (Anexo 3)

Los equipos trabajan respetando las normas establecidas: écomo debe ser nuestro
comportamiento al trabajar en equipo? ¢ Cémo me siento en el equipo? ¢ Por qué debo ordenary
conocer el kit de robdtica?

Realiza elinventario de nuestro kit para mantenerlo ordenado.

Una vez que hemos ordenado y aprendido el nombre de cada pieza y su funcionamiento lo
vamos anotandoy aprendiendo paratrabajar en el taller de robética.

Esta planificacion de taller se puede trabajar al inicio del taller de robética para que el estudiante
se familiarice y pueda ir creciendo en el conocimiento de las piezas y cuando llegue a grados
mayores no se les complique por no conocer bien las piezas del kit.



-

* Losequipos de trabajo exponen sus construcciones expresando de manera oral lo que realizaron
paso a paso en unasecuenciaordenada.

* El docente promueve la reflexién del trabajo realizado mediante las siguientes preguntas:
écomo se sintieron al trabajar con el kit? ¢De qué manera se trabajo? ¢Qué diferencias y
semejanzas encontramos en las piezas del kit? ¢ COmo superaron las dificultades? ¢ Qué hicieron
primero? (Y qué después? ¢ Es facil reconocer las piezas del Kit? ¢ Por qué? ¢ COmo? ¢ Para qué me
sirve conocery practicar normas de convivencia en el trabajo de robética?

e Invitaalosalumnosarespondercon estasituacién lograda en el dia: conocer el kit de robdtica en
unambiente agradable y con mucho respeto hacia los compafieros en los equipos de trabajo.

e Estimulaatodos porsu participacionen el taller.

DOCUMENTAR: adjuntar laficha deinventarioy el nombre de cada piezay su utilidad.

ANEXO 01: Ficha de inventario
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ANEXO 2: Fichas de inventario

1. Realiza el inventario utilizando la tarjeta que indica la cantidad de piezas que posee un maletin.
(se encuentra dentro de tu kit WeDo).
2.Responde alas preguntas:

¢Cudntas piezas rojas hay en\
total?

¢Cudntos engranajes hay en
total?

¢Cuantas piezas en total tiene
el kit?

- @; ° o g9

- = 7 . oy
2 = ¢Con qué dispositivos
electrdnicos cuenta?

X'} “;“\‘
(A “‘““0

\\

\,,

3. Elige algunas piezas del kit de robética educativa WeDo, ndmbralas y comenta su uso.

( N\ ( )
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ANEXO 3: Registro de cantidades y grafico estadistico

a ‘@ "=

D" 99 N
b ¢ D9 9
D" 99 X
D9 9

‘@ N
WP «

9 «
9 «

- -

‘@ N o
9% «N
Y «x D%
b o

W «x

>

1. Llenalasiguiente tabla. Puedes ayudarte haciendo uso de la cartilla de inventario.

-

Inventario de Piezas

N.° de piezas de
color rojo

N.° de piezas de
color azul

N.° de piezas de h
color amarillo

-

N.° de piezas de
color gris

N.° de piezas de
color gris

N.° de piezas de
color verde

Numero total de piezas

J

2. Representa en esta grafica de barras los datos obtenidos en la tabla anterior mediante los colores

respectivos.

70

65

60

55

50

45

40

35

30

Cantidad de piezas

25

20

15

10

Rojo
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Amarillo

Gris Negro

Piezas porcolor
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TALLER 1

“Construyendo un Trompo™
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TALLER 1: CONSTRUYENDO UN TROMPO

( Ciclo: IV |[ Grado: 3.° D
Toma una moneda, un boligrafo u otros
objetos e intente hacerlos girar sobre su mesa
o escritorio.
¢Cémo puede hacerlos girar?
¢Cuanto tiempo se mantienen girando?
e

( ANTESDELASESION J

épocajugaronaltrompo.

4 (C MATERIALES A UTILIZAR J

» Kitderobdtica WeDo
* Manualderobdtica
e Laptop XOy software

e Organizaatusestudiantes en equipos. e Fotografias, imagenes, laminas
» Revisaconanticipaciéntu guiade trabajo e Trompo
e Pregunta a su papa o abuelo si en su e Papelotes, plumones, lapiz, colores

J

Cuaderno o bitacora para registrar

movimientos )

CIENCIAY AMBIENTE
Explica el mundo
fisico, basado en

Comprende y aplica conoci-
mientos cientificos y argu-
menta cientificamente.

Menciona que los cambios
reversibles e irreversibles son
causados por el tipo de accién

conocimientos cienti-
ficos.

sobre el objeto.

MATEMATICA

Actla y piensa mate-
maticamente en situa-
ciones de cantidad.

Razona y argumenta gene-
rando ideas matematicas.

contraejemplos.

Justifica y defiende sus argumentos
o conjeturas, usando ejemplos o

e Conformaequipos de trabajoy leen en voz baja las normas de convivencia para ser aplicadas en

eltaller.

e Estimula al estudiante que llevo el material solicitado (en este caso fotos, imagenes y el

trompo).

* Motiva a los estudiantes a que extraigan piezas de una bolsa (que contiene engranajes, vigas,

e s
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ejes, cojinetes, ladrillos, etc.) para asi conformar equipos de trabajo, segln su eleccion y puedan
compartir el material que llevaron al taller (imagenes, fotografias, trompo, etc.).

Cada equipo de trabajo debe seleccionar un nombre que tenga relacion con el taller (algun
cientifico, un robot o uno tecnolégico).

Plantea a los estudiantes dialogar acerca de los trompos que conocen y los describan (peso,
material, calidad, longitud de la cuerda, funcion y tamafio).

Se comunica el propdsito del taller: hoy los estudiantes identificaran en la construccién del
trompo, si el movimiento que realiza este prototipo produce un cambio o movimientos
reversibles eirreversibles.

¢SABIAS QUE? LOS PROCESOS DE CAMBIOA
IRREVERSIBLES son esos que
ocurren en un sélo sentido y que
no pueden volver a la situacion

inicial. Un ejemplo de esto es

ejemplo de esto es UT eIas’T|co lo cuando se quiebra un vidrio este
puedes estirar, pero si lo sueltas va nunca va a volver a su estado
avolverasuestadoinicial. inicial. /

LOS CAMBIOS REVERSIBLES so

esos que pueden ocurrir en ambos
sentidos, por lo que lo revertido
puede volver a su estado inicial. Un

Plantearelreto: équé hace girarauntrompoy que lo detiene?

DISENAR

Tener presente que previamente los estudiantes deben compartir la entrevista realizada a sus
familiares acerca del conocimiento del trompo.

Pedir a los estudiantes que comenten lo que investigaron con sus familiares y si conocen el
trompo, cdmo lo jugaban, describiendo de que material esta hecho, cdmo lo hacian girar, qué
funcidnrealiza.

Recordar que nuestros padresy abuelos usaban los trompos de maderay con ellos demostraban
habilidad en realizar piruetas.

Cada equipo observara las imagenes, fotografias, laminas y el trompo. Luego, formular la
siguiente situacion problematica: se dice que el trompo gira, équé lo hace girar?, éen qué
sentido y cémo?, iqué lo detiene?, é¢sabes cdmo este objeto ha evolucionado con el tiempo?,
écomo crees que devengan a futuro?, éteimaginas como sera en un futuro?

Invitamos a disefiar el modelo del trompo y cada equipo plasmara su creacién a través de un
dibujo.

Disefien en un papelote un trompo similar al de las fotografias o [ldminas o al del mismo trompo
gue hantraido.

Algunos equipos se guiaran de las imagenes llevadas u otros la van a crear de acuerdo con las
indicaciones que demande el equipo.

CONSTRUIR

Disefia a través de un dibujo la construccién de su prototipo: el trompo. Antes de iniciar la
construccién, cada grupo debe observar bien lasimagenes, fotografias y hasta el mismo trompo.
Estas imdagenes le ayudaran en la orientacion para la construccién de su prototipo planteado al
inicio del taller.
Los elementos para la construccion del presente prototipo (el trompo) son: ladrillos, vigas,
engranajes, conectores, motor, planchas agujereadas, ejes, que utilizardn de acuerdo con el
disefio (dibujo) planteado por ellos mismosy que serd parte de la construccién.

( Lo O By T X By _ T KO By T o By N _By W T Ko By T X _ By
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Organizaalos estudiantes formando diferentes grupos y entrega el kit WeDo.
Promueve la busqueda de estrategias de solucidon mediante las siguientes preguntas: {como
empezardn a construir el trompo? ¢Como se deben colocar las piezas para que tenga una
similitud al prototipo?
Permite que los estudiantes conversen en equipo para llegar a tomar acuerdo en referencia a su
construccion.
Orienta el trabajo de los estudiantes y acompadfialos en el proceso de construccion.
Al construir, acompaia al estudiante en desarrollar algunas preguntas: équé tipo de
construccion es? ¢Qué cantidad de piezas llevara esta construccion? ¢ Qué piezas utilizar para
realizar la construccion? (Anexo 1)
Orientar el trabajo mediante la guia de construccidén (Anexo 2), en el cual se indica, paso a paso,
como debe construir el trompo. Luego, se procedera a rectificar el modelo que el equipo ha
construido.
Concluida la construccidon del trompo, permita que evalien el efecto de combinacién de
distintos engranajes y defiendan sus conjeturas a través de los ejemplos, mediante un
acompafnamiento:

* ¢Quécombinacion de engranajes hace que la peonzagire durante mastiempo?

* Anotaestasideasyloqueocurreentucuaderno.

* ¢Cuantotiempo puedes mantenerla peonzaen movimiento?

e ¢Quécreesquehace quelapeonzagire durante mastiempo?

» ¢Cémo puedeshacerque unapeonza gire durante mas tiempo?

e ¢Cébmo puedeshacer que una peonza gire durante mas tiempo?
Pide a los estudiantes que escriban los datos en el siguiente cuadro de doble entrada sobre su
funcionamiento. (Anexo 3)

PROGRAMAR

Haz la siguiente consulta: écdmo creen que se pudieron conocer la mejor posicion para que
nuestra construccidn gire mas rapido? ¢Durante cuanto tiempo gird tu trompo utilizando un
soporte con el engranaje de 24 dientes y el de 8 dientes? ¢ Qué creen que usaron para organizar
los datos enlatabla? ¢ Qué habran tenido en cuenta para elaborarla?

¥ «xX ® «xX % 99 X WY X 8% «NX ¥ X ®
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Fomentara en el estudiante el desarrollo del pensamiento critico, analitico y toma de decisiones

Vs

¢Puedes hacer que gire mas
rapido utilizando un motor?
Realiza la modificacién de tu

construccion afiadiéndole el
motor.

J

¢Quétipode piezas deben utilizarse para que el trompo pueda girar por sisolo? Nombralas.

Una vez que el estudiante nombrd las piezas, las ird probando hasta lograr que el trompo realice
movimientos lentos o rapidos y que el software de WeDo le permita programar los movimientos
en un tiempo para determinar si lo que realiza es un cambio o un movimiento. Ademads, saber si
este movimiento es de tipo reversible oirreversible.

Sobre el motor de inclinacién, tener en cuenta que este funcionard siempre y cuando lo
programes con el software WeDo. (Anexo 4)

Los equipos de trabajo exponen sus construcciones expresando de manera oral lo que

realizaron, paso a paso, en una secuencia ordenada.

Eldocente promueve lareflexion del trabajo realizado mediante las siguientes preguntas:

¢ ¢CoOmosesintieron al resolver la construccién? ¢ Cudl de las construcciones les parecié facil o
dificil: la silla voladora (p. 81) o el trompo? ¢ Qué diferencias y semejanzas encontramos en
los prototipos construidos? ¢ Cémo superaron las dificultades? ¢Qué hicieron primero? ¢Y
qué después? ¢ Esfacil comprobarla velocidad de los engranajes? ¢ Por qué? ¢ Cémo?

» ¢Paraquémesirve este tipo de construccién?

Invita a los estudiantes a responder: con esta situaciéon lograda el dia de hoy podemos crear una

construccion parecida o diferente, ¢ COmo? ¢Puedes hacer que gire mas rdpido utilizando un

motor?

Realiza la modificacidn de tu construccion afnadiéndole el motor.

Programa el trompo para que se detenga en un tiempo determinado (5 segundos). Dibuja la
programacion.

Indica a los estudiantes que hay que realizar el inventario de las piezas para dejar en orden para
un nuevo taller en otra oportunidad.
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ANEXO 01: Hoja de observacion

Anota el desarrollo de la construccion:

Elabora un listado de las piezas utilizadas en el trompo:

Engranajes

Planchas

Ruedas
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2 planchas agujereadas de 2x8
2 vigas de 1x8

4 conectores

1 viga de 1x16

1 motor

2 conectores

1 plancha de 1x8
lejede3

I e e e e e I I I

B 1 engranaje corona de 24 dientes

1 engranaje de 8 dientes

2 seguros

lejedeb6

1 engranaje de 24 dientes
1 conector eje

1 plancha de 1x8

1 viga de 1x16

e e e i T I I ]

1 plancha de 2x4
1 hub
1 sensor de movimiento
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2 ladrillos de 1x4 amarillos
2 ladrillos de 2x6 amarillos

I e e i T T Y

2 planchas de 1x4

1 ladrillo redondo
lejedeb6

1 tornillo sin fin

1 engranaje de 8 dientes
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ANEXO 03: Cuadro de doble entrada

¢Qué combinacidn de engranajes hace que la
peonza gire durante mas tiempo?

Prueba estas ideas y anota lo que ocurre en tu
cuaderno.

¢Cudnto tiempo puedes mantener la peonza
en movimiento?

¢Qué crees que hace que la peonza gire
durante mas tiempo?

¢Cémo puedes hacer que una peonza gire
durante mas tiempo?

Mango Trompo El trompo gira este tiempo

3¢

ANEXO 04: Programacion a seguir para generar y comprobar giros

(ﬁﬂmm

Nuestrp programa usa el blogua Sumar parm medtar lod segundan
que e mantions girando s peonza
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>SRN~ =l

m VNSRSV LS NMN " "S"TY"" "o Yy" VT "N



TALLER 2

“Construyendo un
singular
pateador”
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TALLER 2: CONSTRUYENDO UN SINGULAR PATEADOR

( Ciclo: IV

” Grado: 4.°

Todos, en algin momento, hemos jugado
ovisto un partido de futbol.

En este taller aprenderemos a aplicar
nuestros conocimientos cientificos sobre
la palanca para crear un prototipo que
permita realizar distintas tiros en un

partido de futbol.

-

(C  ANTESDELASESION J

-

e Organiza a tus estudiantes en equipos. .
* Revisaconanticipacién tu guia de trabajo. .

( MATERIALES A UTILIZAR J

Fotografias, imagenesyldminas
Papelotes, plumones, lapizy colores
Kit de Robdtica WeDo

Manual de robética

Equipode sonidooradio, CDo USB
Laptop XOy software

CIENCIAY AMBIENTE

Disefia y produce proto-
tipo tecnolégico para
resolver problemas de

Plantea problemas que
requieren soluciones
tecnolégicas y selecciona
alternativas de solucion.

Caracteriza el problema, sus
alternativas de solucion y los posibles
beneficios de estas, con base en
fuentes de informacidn escritas y

Actlay piensa matema-
ticamente en situacio-
nes de gestion de datos
eincertidumbre.

suentorno. conversaciones con especialistas.
Matematiza situaciones. Problemas con datos. Plantea
relaciones entre los datos (cuantitati-
vos discretos y cualitativos) en
situaciones en contexto escolar,
MATEMATICA expresandolos en tabla de doble

entrada o grafico de barras simples con
escala.

Comunica y representa
ideas matematicas.

Realiza preguntas relevantes para
recoger datos relacionados con el tema
de estudio y aporta con sugerencias a
las preguntas formuladas por sus
compafieros. Transita de una represen-
tacion a otra, por ejemplo: de tablas de
conteo abarrassimples.

e s
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Haz recordar las normas de convivencia que deben poner en practica durante el desarrollo del
taller.

Trasmite el audio de una narracién de un partido de futbol de nuestra seleccién peruana vy al
finalizar pregunte:

» ¢Quiénes participan en el juego? ¢ Qué posiciones conoces en el juego del futbol? ¢Alguien
dirige el juego? ¢Escucharon la anotacion de algin gol? ¢Qué posicidn consideran la mas
importante en el juego? ¢ Por qué? ¢ En qué posicion juegan frecuentemente?

Organiza a los estudiantes en equipos de trabajo de acuerdo con la denominacién del equipo en
latarjeta entregada. (Anexo 1)

Pegan en la pizarra las imagenes de futbol que han traido, en las cuales se observan el

movimiento de las piernasy brazos con el balén. Pregunte:

e ¢COmo se mueven los brazos y piernas? ¢ Parecen maquinas? ¢ De qué depende la distancia
detiro? ¢Se necesita muchafuerza para patear o lanzar la pelota?

Se comunica el propdsito del taller: hoy aplicardn sus conocimientos de palancas para crear un
prototipo que permita realizar distintas anotaciones en un partido de futbol.

Realizan elinventario del material a utilizar (kit de robdtica). Revisar el taller de inventario.

Plantear el reto: élas palancas son utiles en la vida cotidiana? ¢ Este mecanismo nos ayudara a

practicar enun partido de futbol?

DISENAR

Solicita a los estudiantes que observen atentamente las imagenes que han traido. Cada grupo
intenta ubicar elementos de la palanca: fuerza, resistenciay punto de apoyo.

Indique que las piernas de los futbolistas se mueven como palancas. Por ejemplo, al patear la
pelota encontramos una resistencia (pelota), el punto de apoyo, que es la cadera, y la potencia
noslabrindalos musculos.

Pida alos estudiantes que imaginen como podrian construir una pierna de futbolista con el kit de
robdtica educativa WeDoy lo grafiquen.

En cada equipo, observe los disefios y solicite a cada estudiante que explique cémo funcionaria
su prototipo.

Pida que seleccionen un diseifo entre todos los integrantes del equipo, lo grafiquen en un
papelote e indiquen los elementos de la palanca que permitira el funcionamiento de su
prototipo.

CONSTRUIR

Cuando culminen su disefio, entregue a cada equipo un kit de robdtica educativa WeDo para su
construccion.

Indique que pueden utilizar diversos elementos de construccién como ladrillos, vigas,
engranajes, manivelas, ejes y piezas electrénicas como, por ejemplo, el motor y el hub para
construir el pateador.

Promueve la busqueda de estrategias de solucién mediante las siguientes preguntas: ¢como
empezaran a construir el pateador? ¢Qué elementos de la palanca son los mas importantes?
¢Porqué? ¢ Utilizaran el motor?
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Permita que los estudiantes intercambien sus opinionesylleguen a un consenso.

Oriente el trabajo de los estudiantes y acompaiialos en el proceso de construccion. Con esta
finalidad, formula algunas preguntas: érecuerdan que las vigas se pueden unir utilizando
conectores? ¢Podremos usar ejes y conectores en la construccidon del pateador? éLa plancha
base nos ayudaria? Inician la construccion.

Prueban el funcionamiento de su prototipo lanzando pelotas de papel. Pregunte: ¢su pateador
lanza las pelotas con facilidad? ¢ Son tiros largos o cortos? ¢ Qué necesita para realizar sus tiros?
Después de haber construido y probado el funcionamiento de su prototipo, solicite que
construyan un pateador con motor que se puede programar. Pida que sigan los pasos de
construccion del prototipo "El pateador"” de la seccidn "Actividades" del software de control y
automatizacion WeDo.

Una vez que los equipos de trabajo han terminado de construir “El pateador” pida a cada uno
gue completen latablasiguiente (Anexo 2):

PROGRAMAR

Solicite a los estudiantes que programen su prototipo para patear una bola de papel con el
siguiente programa:

El programa "El pateador" activa el bloque activacién de motor en un sentido (hacia la
izquierda) y lo hace funcionar durante dos décimas de segundo. Entonces, se apaga.

Haga clic izquierdo sobre el bloque activacién de motor en un sentido para cambiarlo por un
bloque activaciéon de motor en otro sentido. El motor se movera entonces en sentido opuesto
(hacialaderecha).

Para cambiar la entrada numeérica del bloque activaciéon de motor durante, pase el mouse por el
bloque entraday escriba un nimero nuevo.

Estas acciones permite a los estudiantes fomentar el desarrollo del pensamiento critico,
analiticoytoma de decisiones grupales.

Pida a cada equipo pronosticar: ¢a qué distancia pateara su prototipo? Anotando en la siguiente
tabla (Anexo 3):

BRI WIN |-
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e Para utilizar mejor el tirador, solicite a los estudiantes que muevan
la pierna manualmente del prototipo hasta una posicion mas altay
gue coloquen la bola de papel junto a la pierna de apoyo antes de
ejecutar el programa.

La energia se transfiere desde el motor activado por el equipo a través de la pierna. La
pierna es como una palanca: el motor es el “esfuerzo” que empuja el eje (punto de
apoyo). El eje gira, levantando la pierna (resistencia). Cuando la bola de papel esta
colocada, laenergia que mueve la pierna se trasfiere ala bola.

» Solicite que completen la tabla anotando la distancia alcanzada y pregunte: éla distancia
pronosticada fue igual a la distancia que alcanzd el tiro? ¢ Quién se acercd mas? ¢ Qué integrante
alcanzdé mayor distancia? ¢ Cuantos centimetros alcanzaron?

* Pregunte: icdmo podria "El pateador" alcanzar mayor distancia al patear la pelota?

* Anotelasposiblesrespuestas:

Ejemplo.: Programar mayor potencia al motor.
Elevar mas la pierna del pateador.

* Pregunte: écOmo pueden programar su pateador para
gue espere a que la pelota este colocada antes de
patear? ¢ Necesitardn un sensor? ¢ Cual?
* Anotelasrespuestas.
e Orienteautilizar el sensor de movimiento con el siguiente programa:

e Pidaqueejecutenel programay explique:

En este programa de "El pateador" se modifica para afiadir una entrada de espera
de movimiento al programa. Al ejecutar el programa, el sensor de movimiento
detectara la bola de papel y el motor se activara en un sentido (hacia la izquierda),
funcionando por dos décimas de segundo. Entonces, el motor se apaga.

» Pregunte: éla pelota alcanza la misma distancia que con el prototipo sin sensor? éPor qué?
¢Como podrian hacer para alcanzar mayor distancia?

» Solicite que realicen las modificaciones propuestas y comprueben quién alcanzé mayor
distancia.

» Solicite acadagrupo que explique las modificaciones realizadas.

o » & » oo » & » o> » & » &
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e Propicie en los estudiantes el didlogo sobre lo

aprendido en clase con las siguientes preguntas:

e ¢Quéaprendieron?

e ¢Reconocieron los elementos de la palanca
en el prototipo construido?

e (Fue facil realizar las modificaciones
propuestas?

e ¢(El sensor de movimiento ayudd en el
funcionamiento del prototipo?

e ¢Enquésituaciones podrian utilizar el prototipo?

Pida que disefien un tiro al blanco para su propio pateador o para varios pateadores y
que participen en un concurso de goles.

» Alfinal delareflexion, el docente indica a los estudiantes que hay que realizar el inventario de las
piezas para dejaren orden para un nuevo taller en otra oportunidad.

ANEXO 01: Equipos

Alianza Lima

Alianza Lima

Alianza Lima

Alianza Lima

Universitario

Universitario

Universitario

Universitario

Melgar

Melgar

Melgar

Melgar

Sporting Cristal

Sporting Cristal

Sporting Cristal

Sporting Cristal

Juan Aurich

Juan Aurich

Juan Aurich

Juan Aurich

ANEXO 02: Hoja de observacion

Anota el desarrollo de la construccion:

éComo lo haremos? ¢Qué necesitamos?

éQué haremos?

ANEXO 03: Tabla de doble entrada

Con tu prototipo de "El pateador" completa la siguiente tabla:

h w N |







TALLER 3

“Construyendo una
Silla
Voladora™
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TALLER 3: CONSTRUYENDO UNA SILLA VOLADORA

( Ciclo: v || Grado: 5.°
~N
¢Te has subido alguna vez a la silla
voladora? ¢Has visto cdémo se mueve?
é¢Cémo serd sufuncionamiento?
iVamos adescubrirlo!
4 : 4
(_ ANTESDE LASESION _J (C MATERIALES A UTILIZAR J
e Organiza a tus estudiantes en equipos. » Fotografias, imagenesylaminas
* Revisa con anticipacién tu guia de trabajo. « Papelotes, plumones, lapizy colores
» Kitderobotica WeDo
e Manualderobdtica
e Laptop XOysoftware
J J

CIENCIAY AMBIENTE

Disefia y produce proto-
tipo tecnolégico para
resolver problemas de

Implementa y valida alter-
nativas de solucion.

Seleccionay manipula herramientas
por su funcionamiento y sus
limitaciones.

Interpreta y valida alternativa de

ActUa y piensa matema-
ticamente en situacio-
nes de gestion de datos
eincertidumbre.

suentorno. solucién.
MATEMATICA Matematiza situaciones. * Interpreta datos y relaciones (hasta

dos variables cualitativas o
cuantitativas discretas) en diversos
problemas estadisticos y los expresa
en tablas de doble entrada, graficos
de barras dobles o gréaficos de
puntos.

* Hazrecordar las normas de convivencia que deben poner en practica durante el desarrollo del

taller.

» Estimula al equipo que cumplié con llevar dibujos, fotografias e imagenes de la construccion a

realizar.

e Motiva a los estudiantes para que se organicen en equipos de trabajo y puedan compartir el
material que llevaron al taller (imagenes, fotografias etc.). Cada equipo conformado debe tener

e s
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el nombre que tenga relacién con lo que estamos realizando (algun cientifico, un robot o uno
tecnoldgico).

Dialoga con los estudiantes acerca de los lugares que frecuentan durante sus salidas familiares o
cuando se celebran las fiestas de la localidad o religiosas (en el caso sea zona rural).

Plantea interrogantes: ¢qué parques de diversiones conoces? éQué tipos de juegos ofrecen?
¢Como crees que funcionan los juegos mecdnicos?

Se comunica el propdsito del taller: hoy aprenderan a disefiar (dibujos) y a construir un juego
mecanico (silla voladora). Asimismo, comprobardan mediante un cuadro de doble entrada la
cantidad de giros que realiza.

Realizan el inventario del material a utilizar (kit de robotica). Revisar el taller de inventario.
Plantear el reto: éen qué momento de la vida nos servira los mecanismos que se utiliza en lasilla
voladora?

DISENAR

Recuerdan los juegos mecanicos que visitaron y los nombran.... Luego, el docente pregunta: de
los juegos mecanicos nombrados, écudl es el juego que giray gira, se mantiene sobre su mismo
ejeyla postura es de permanecer sentado? Al adivinar el juego mecanico, se tratard de unasilla
voladora.

Cada equipo observard las imdagenes, fotografias y l[dminas con la siguiente situacién
problematica: se dice que la silla giratoria es un juego mecanico, por lo tanto, recordemos cémo
es.

Invitamos a disefar el modelo de silla voladora. Cada equipo plasmara su disefio a través de un
dibujo.

Disefien en un papelote una silla voladora similar a las fotografias, fotos o [dminas (que han
traido).

Algunos equipos se guiaran de las imagenes llevadas u otros la van a crear de acuerdo con las
indicaciones que demande el equipo.

CONSTRUIR

Al culminar el disefio de la construccion, tratardn de plasmar sus prototipos. Antes de iniciar la
construccion, cada equipo debe observar bien las imagenes y fotografias, las mismas que le
ayudaran para orientar acerca del rumbo que debe tomar la construccioén, la cual debe cumplir
con el propdsito planteado alinicio del taller.

Los elementos para la construccién del presente prototipo (silla voladora) son: ladrillos, vigas,
engranajes, manivelas, ejes, que utilizaran de acuerdo con el disefio (dibujo) planteado por ellos
mismosy que sera parte de su construccion.

Organiza alos estudiantes de tres o mds integrantes y entrega el kit de WeDo.

Promueva la busqueda de estrategias de solucion mediante las siguientes preguntas: écomo
empezaran a construir la silla voladora? éDe qué manera se colocaran las piezas? ¢Por qué?
¢Qué haran primero? ¢Sera importante determinar cudl serd nuestra construccion?

Permita que los estudiantes conversen en equipo.

Orienta el trabajo de los estudiantes y acompdinalos en el proceso de construccion. Con esta
finalidad, formula algunas preguntas: i colocardn las piezas en una misma posicion? ¢ Se utilizara
piezasiguales o diferentes? Inician la construccion.

Después de haber construido su prototipo de acuerdo con el criterio del equipo, se les
presentara una guia de construccion donde se le indica, paso a paso, cdmo debe construir una
silla voladora, en donde el alumno rectificara el modelo que el grupo ha construido. (Revisar
guiade construcciéon Anexo 1)
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Una vez que los equipos de trabajo han terminado de construir los prototipos, se les pide a los
estudiantes que expliquen en plenario el procedimiento que acordaron para realizar la
construccion. (Anexo 2)

Concluida la construccidon de la silla voladora, permita que los estudiantes evalten el efecto de la
combinacidon de distintos engranajes. Completando cuadros de doble entrada donde se
visualizara. (Anexo 2)

Compara los prototipos construidos para verificar los disefios que tienen mas o menos velocidad
de acuerdo con la posicidn de engranajes. Luego, los representan en cuadros de doble entrada.
(Anexo 3)

PROGRAMAR

¢Se puede cambiar alguna o algunas piezas, de tal manera que esta silla gire sola sin utilizar |a
fuerza de tus manos através de lamanivela?

El docente, junto con los equipos, debe dar funcionabilidad al prototipo mediante el uso del
software WeDo, en el cual fomentara en el estudiante el desarrollo del pensamiento critico,
analiticoytoma de decisiones grupales.

Plasmar la solucion y ejecuciéon pensada en una secuencia ordenada (instrucciones) para
desarrollar en una programacion adecuada a la necesidad del prototipo (lento, rapido). (Anexo
4)

Prueba estos programas con tu nueva silla voladora y encierra la que le genera mas
velocidad. (Anexo 4)

¢Qué tipo de piezas deben utilizarse para que la silla voladora pueda girar por si sola?
Noémbralas.

El estudiante una vez que nombrd las piezas, las ird probando hasta lograr que la silla voladora
gire, utilizando el software de WeDo que le permite programar los movimientos.

éPuedes hacer que gire mas rapido
utilizando un motor?

Realiza la modificacion de tu
construccion afiadiéndole el motor.

Los equipos de trabajo exponen sus construcciones expresando de manera oral lo que

realizaron, paso a paso, en una secuencia ordenada.

El docente promueve lareflexion del trabajo realizado mediante las siguientes preguntas:

e ¢Como se sintieron al resolver la construccion? élLes parecid facil o dificil construir los
prototipos? ¢ Cémo superaron las dificultades? ¢ Qué hicieron primero? ¢Y qué después? ¢Es
facil comprobar lavelocidad de los engranajes? ¢ Por qué?

» ¢Paraqué mesirve este tipo de construccién?

El docente invita a los estudiantes a responder si con esta situacion lograda el dia de hoy

podemos crear una construcciéon parecida o diferente: écémo?

(Programa la silla voladora para que se detenga en un tiempo determinado (5 segundos).)

Alfinal de la reflexidn, el docente indica a los estudiantes que hay que realizar el inventario de las
piezas para dejar en orden para un nuevo taller en otra oportunidad. Verificar taller de
inventario.

e s
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ANEXO 01: Guia de construccion

Silla Voladora
| e

1 ladrillo de 2x8
2 ladrillo de 2x2
1 ladrillos de 2x4

E 1 ladrillo plano de 2x6
2 ladrillo plano blanco de 1x4

1 engranaje corona
lejede 8

I e e e T I R I Y

E 2 ladrillos amarillos de 2x2

2 ladrillos agujereados de 1x8
2 vigas rojas de 1x2

1 cojinete

1 conector negro

1 polea

1 engranaje de 8 dientes
lejede8

R e i e e e I I I

1 plancha agujereada de 2x8
1 plancha verde de 2x4
1 ladrillo verde de 2x2 redondo

I e e e I T R I

\ /




1 ladrillo verde de 2x2 redondo
1 eje de 8 dientes

1 plancha blanca agujereada 2x8
1 plancha verde de 2x4

E 1 plancha verde de 2x4

1 viga roja de 1x2

1 conector negro

1 viga roja de 1x8

1 viga roja de 1x6

1 ladrillo de 1x2 con conector gris

1 personaje lego

R e i e e e I I I
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ANEXO 02: Hoja de observacion

Anotar el desarrollo de la construccion

éQué éQué tipo de

é¢Qué haremos? écomo lo haremos? éPara qué?

necesitamos? construccion es?

Escribe la cantidad de estas piezas que utilizaste en tu construccién

ANEXO 03: Cuadro de doble entrada

e Completalastablasde proporcionalidad:
¢Cuantasvueltasdaelengranajede 8sielde16da2,5,8,1006 12 vueltas?

g4

1 2 3 4 5 6

16 dientes

3

2

Al trabajar con engranajes de 24 dientes y de 8 dientes ¢ cuantas vueltas da el engranaje de 8 siel de 24 da
2,3,4,506vueltas?

8 dientes

10 12

&
(=Y
N
92
(o)

24 dientes

¥ | 2

8 dientes




ANEXO 04: Programacion

Disefia estos programas para generar y comprobar velocidad en la silla voladora:
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TALLER 4

“Construyendo
una
batidora™
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TALLER 4: CONSTRUYENDO UNA BATIDORA

( Ciclo: V

” Grado: 6.°

En situaciones de la vida real existen
relaciones matemadticas entre las
magnitudes para el funcionamiento de
artefactos eléctricos.

~\

(  ANTESDELASESION J

e Prevé los materiales a usar.
« verifique que el software esté instalado.

(_ MATERIALES A UTILIZAR J

« Kitderobodtica WeDo
e PColaptopsconsoftware WeDo

CIENCIAY AMBIENTE
Disefia y produce
prototipo tecnolégico
para resolver proble-
mas de su entorno.

Plantea problemas
que requieren solucio-
nes tecnoldgicas y se-
lecciona alternativas
desolucién.

Caracteriza el problema, sus alternativas
de solucién y los posibles beneficios de
estas, con base en fuentes de informacion
escritasy conversaciones con especialistas.

MATEMATICA

Actla y piensa mate-
maticamente en situa-
ciones de cantidad.

Matematiza situacio-
nes.

Comunica y expresa
ideas matematicas.

Problemas multiplicativos: Organiza datos
en problemas que impliquen acciones de
repetir una cantidad en grupos iguales, en
filas y columnas, o combinar dos
cantidades de hasta 100 objetos, expresan-
dolos en un modelo de solucién de
multiplicacién.

COMUNICACION
Produce textos escri-
tos.

Planifica la produc-
cion de diversos
textos escritos.

Selecciona, con ayuda del adulto, el
destinatario, el tipo de texto, el tema y el
propdsito de los textos que va a producir.

Engrupoclase

El docente forma equipos de trabajo colaborativo de cinco integrantes mediante la dindmica

"Bloques de programacion”. (Anexo 1)

El docente establece la normas de convivencia para que cada equipo de trabajo colaborativo

participe de manerarespetuosay ordenada. (Anexo 2)
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e Motivamos: équé necesitamos para hacer un bizcocho, aparte de losingredientes?
e Eldocente presenta el nombre de la sesiény el propdsito: hoy vamos a aprender a construir una

batidora, problemas multiplicativos para la solucién de un problema de funcionamiento y
producir textos para el uso del prototipo: "La batidora".

DISENO

* Forman equiposdetrabajo, implementan sus normasy organizan su trabajo.

e Asigna que cada equipo de trabajo disefie, a través de un dibujo, su prototipo, que en este caso
es una batidora, guiados de unaimagen.

CONSTRUIR

e Motivaralosestudiantes a construir su disefio.

» Permitir que los estudiantes dialoguen en equipo, se organicen y propongan de qué forma
solucionaran el problema usando la construccién y/o kit de robética.

 Identifican las piezas a utilizar en el Kit de robdtica.

» Se promueve entre los estudiantes la busqueda de estrategias para responder cada
interrogante, planteando estas preguntas: iqué material podrias usar para resolver el
problema? ¢ Qué materiales vas a utilizar para el prototipo que vas a construir? (Engranajes del
kit) ¢Qué procedimiento realizarias para resolverlo? (Verificacion concreta de la cantidad de
vueltas)

PROGRAMAR

e Con su prototipo construido, los estudiantes siguen instrucciones de programaciéon cada vez
mas complejo. Siendo uno de los retos hacer que su prototipo se empiece a trabajar con las
piezas, motores, sensoresy programacion (piezas + actuadores + sensores + programa).

PROBAR
e Losestudiantes debenanalizar:

e ¢Quétipode movimiento realiza? ¢ Qué hicieron para que tenga movimiento? ¢ Qué tipos de
pieza utilizaron? ¢Cémo los realiza? ¢Qué piezas permiten su funcionabilidad? ¢Qué
hariamos sino funcionard? Comparamos con los demas equiposy probamos su funcion.

» Denofuncionar el prototipo, se debe detectar el errory corregirlo, revisando la guia o el manual
de construccion.

 Identifican y relacionan los engranajes utilizados en el prototipo (engranaje de 24 dientes y
engranaje de 8 dientes).

» El docente presenta el siguiente problema en un presentador de diapositivas (Anexo 3):
écudntasvueltas gira el engranaje de 24 dientes siel de 8 dientesgira 2,5, 8,10 012 vueltas?

» Eldocente se asegura de que los estudiantes hayan comprendido la relacidn entre las vueltas de
ambos engranajes; para ello, preguntalo siguiente:

» ¢(Dequétratael problema?

e ¢Quédatosnosbrindael problema? ¢ Qué tipos de operaciones podemos trabajar?

» ¢Cuantasvueltasdaelengranaje de 24 dientes siel de 8 dientes da 1 vuelta?

e Si aumentan las vueltas del engranaje de 8 dientes, é¢qué sucede con las vueltas del
engranajede 24?
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Se les invita a reflexionar sobre la cantidad de vueltas que da el engranaje de 24 dientes si el
engranaje de 8 dientes da diferentes cantidades de vueltas. Considera que aqui la intencion es
gue los estudiantes se percaten de la relacidn que existe entre ambos engranajes para justificar
los resultados que proponen.

e Sielengranaje de 8 dientes da unavuelta, el engranaje de 24 dientes, é cuantas vueltas dara?

CANTIDAD DE CANTIDAD DE
DIENTES VUELTAS
24 1
8 X

e Selesinvitaaque completenel"Anexo 3" de manerasimilaral planteamiento anterior.
Formaliza lo aprendido con la participacién de los estudiantes a partir de sus ideas, concluyendo
gue existe proporcionalidad directa entre la cantidad de vueltas y el nimero de dientes de los
engranajes.

Plantea otros problemas

El docenteinvita a los estudiantes a observarla "Receta de Bizcocho Casero". (Anexo 4)
El docente plantea a los estudiantes el siguiente problema:

"Disefiar una receta de cocina para una persona sabiendo que la receta observada

anteriormente es para cuatro personas."

Los estudiantes responden: ¢cdmo podrias calcular las cantidades necesarias? ¢Qué tendrias
qgue hacer?
Guielos para que apliquen la estrategia mas adecuada para la solucidn del problema propuesto.
Solicite que escriban sus conclusiones vy las justifiquen respecto a cémo hallar las proporciones
enun presentador de diapositivas. (Anexo 5)

Un integrante del equipo socializa el trabajo realizado con sus compafieros bajo la orientacién
del docente.

El docente conversa con los estudiantes sobre lo siguiente: ¢qué han aprendido hoy? {Qué
operaciones utilizaron para generar las vueltas en la batidora? ¢Qué medidas relacionaron?
¢Qué procedimientos usaron para relacionar estas medidas? ¢ Les gustd lasesion? ¢ COmo se han
sentido? ¢Trabajar en equipo los ayudd a superar dificultades? ¢ Por qué? ¢Para qué te sirve lo
aprendido? ¢En qué situaciones crees que podrias aplicar este aprendizaje? ¢Como lo
complementarias?

El docente aplica una lista de cotejo para evaluar el trabajo en equipo. (Anexo 6)
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ANEXO 01: Bloques de programacion

Los estudiantes cogen una tarjeta con la imagen de un icono de programacion del software de control y
automatizacion WeDo, y a la indicacion del docente mencionan el bloque que les ha tocado. A continuacion,

serelinen formando cuatro equipos de cinco integrantes.

7

~\

7

aYa aYa aYa

| J \\ J \\ J \\ J \\ J
e A Y aYa aYa aYa N\
\. J \. J \. J \. J \. J
4 AY 4 AY 4 AY 4 AY 4 \
\. J \. J \. J \. J \. J
4 AY 4 AY 4 AY 4 AY 4 \
| J \\ J \\ J \\ J \\ J
e A Y aYa aYa aYa N\
| J \\ J \\ J \\ J \\ J

J

.
Fotografia: Instituto Wernher Von Braun

ANEXO 03: Problema

Plantilla elaborada en base a 30 estudiantes.

ANEXO 02: Normas de convivencia

. |_|___|_|—/—

7

\.

N\

Respetaré la Escucharé
opinion de mis con atencidn
companeros a los demas
Elegiré

democraticamente
al representante
del equipo

Completa la tabla:

¢Cudntas vueltas
gira el engranaje
de 24 dientes si el
de 8 dientes
gira 2,5, 8,10 0 12 vueltas?

8 dientes

3¢

10 | 12

24 dientes

m. » & » oo » & » o> » & » &
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/ Receta de bizcocho casero

s N

éComo puedes hacer para preparar un

ANEXO 06: Lista de cotejo

ANEXO 04: Receta de bizcocho casero

\ clara, rapiday completa.

TIEMPO: 40-50 min - PRECIO: Inferior a S/. 20 - DIFICULTAD: Fécil

\

Coémo se elabora

En un bol ancho mezclamos los 4 huevos a temperatura ambiente (no recién
sacados del frigorifico), el azlcar y la ralladura de limén con un poco de aztcar
avainillado, batimos con ayuda de la batidora eléctrica con varillas hasta que la
mezcla doble y casi triplique el volumen. Agregamos poco a poco la harina
tamizéndola con ayuda de un coladory con ayuda de una espatula mezclando con
movimientos envolventes y suaves de manera que no queden grumos y no se
baje la mezcla del huevo con azticaryaromas.

Ingredientes (4 personas)

4 huevos

125 g de azucar

125 g de harina

60 g de mantequilla

ralladura de limén

una pizca de azucar avainillado

Agregamos la mantequilla derretiday fria también con movimientos envolventes
y poco a poco.

Engrasamos con mantequilla y luego espolvoreado con harina un molde de unos
20 centimetros de diametro, vertemos la mezcla al molde sin llenar por encima de
2/3 del molde e introducimos en el horno precalentado a 1802C con calor de la
baseydeltecho delhornoy colocando el bizcocho en el centro del horno.
Horneamos durante 30 minutos, sacamos del horno comprobamos que estd
cuajado en el centro pinchando con una brocheta en el centroy comprobando que
sale limpia de esta manera comprobaremos que esta cocinado.

Sisaliese con trocitos de masa sin cuajar horneariamos de 5 a 10 minutos mds dependiendo del tipo de horno.

Sacamos del molde y dejamos enfriar sobre unarejilla antes de consumir.

permite entender los valores
nutricionales de una forma

22% 27%

SEMAFORO NUTRICIONAL | COMENTARIO DIETETICO | SALUD
Una racién contiene:
El semaforo nutricional esun | cALORIAS | GRASA GRASA AZUCARES SAL
. SATURADA
sistema de colores que 438 199 9g 31g 0,1g

J

http://www.consumer.es/web/es/alimentacion/recetas/2012/04/20/209056.php

ANEXO 05: Bizcocho para una persona

bizcocho para una persona?

Ingredientes:

¢Qué estrategia utilicé?

\.

J

Lista de cotejo para evaluar el funcionamiento

de la batidora

AREA: CyA GRADO Y SECCION: FECHA:...../ .../ ...
INTEGRANTES
DEL
EQUIPO:

DOCENTE:

Indicaciones: Selecciona SI/NO en los items que realiza el estudiante
items

Participan Evalua el impacto del |Explica las
activamente en el prototipo en modificaciones .

. . . . ] Observaciones
trabajo colaborativo [situaciones realizadas en el

cotidianas prototipo
Si Si No
W q P «q P Y 989 X W g 99 « P
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Guia de construccion

e Ladrillo de 8x16 (1)

e Ladrillo de 2x2 amarillo (2)
e Ladrillo de 2x4 amarillo (2)
e Ladrillo de 1x2 amarillo (2)
e Ladrillo de 1x4 amarillo (2)
e Vigade 1x6 (2)

a e Ladrillo de 2x6 rojo (2)
e Ladrillo de 1x6 amarillo (1)
e Vigade 1x8 (2)
e Ladrillo de 2x4 rojo (1)
e Ladrillo de 1x4 rojo (1)
e Ladrillo de 2x6 amarillo (2)

« * Plancha de 2x6 agujereada )2

B e Viga de 1x8 (2)
e Ladrillo de 1x6 amarillo (1)

e Plancha de 2x6 agujereada (1
¢ Pendiente de 2x2 rojo (2)




n Plancha de 2x8 agujereada (2)
Plancha de 2x4 verde)(3)

Plancha de 2x6 agujereada (1)

Ladrillo de 2x4 rojo (1)

Eje de 6 pivotes (1)

Viga de 1x2 (3)

Seguro, tope (1)

Motor (1)

Plancha de 1x4 blanca (1)

B e Viga de 1x16 (2)
e Viga de 1x6 (2)
e Espiga de conexidn (6)

Plancha de 1x8 blanca (2)
e Engranaje de 8 dientes (1)

D I

E ¢ Plancha de 2x8 agujereada (2)
¢ Plancha de 2x6 agujereada (1)
e Ladrillo de 2x4 rojo (1)

Plancha de 1x4 blanca (1)
¢ Eje de 8 pivotes (1)

¢ Engranaje corona (1)

e Eje de 6 pivotes (2)
e Plancha de 2x6 agujereada (1)
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7. Proyectos de aprendizaje
interculturales con

robotica educativa

Los proyectos de aprendizaje constituyen "una forma de planificacién integradora que
permite desarrollar competencias en los estudiantes, con sentido holistico e
intercultural, promoviendo su participacién en todo el desarrollo del proyecto.
Comprende, ademads, procesos de planificacion, implementacién, comunicacién y
evaluacién de un conjunto de actividades articuladas, de caracter vivencial o
experiencial, durante un periodo de tiempo determinado, segln su propdsito, en el
marco de una situacion de interés de los estudiantes o problema del contexto".

Por lo tanto, en las II.EE. rurales, sean bilinglies o monolingles, es recomendable incluir
el uso del kit de robdtica en los proyectos de aprendizaje, a partir de situaciones
significativas que posibiliten el desarrollo de las areas.

® «xX % 99 X ¥ «xX 8% «NX ¥ «xX
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Orientaciones metodoldgicas para el
aprovechamiento pedagogico del
kit de robdtica educativa a través de
proyectos de aprendizaje

En el marco de la Programacion Curricular de Aula (PCA), el proyecto de aprendizaje es una unidad
muy potente para incluir el aprovechamiento de los kit de robdtica educativa. La ruta de la
planificacion curricular implica: el disefo de la programacién anual, las unidades didacticas y las
sesiones de aprendizaje.

Unidades
didacticas

»
C

|

|

|

I
A ~~ Sesiones de
. Aprendizaje

~—

-

- —
- —
~_ —

-

—_—,———— - ——— —

Proyecto de
Aprendizaje

En los contextos rurales bilinglies y monolinglies, esta ruta de planificacién curricular se desarrolla
tomando en consideracidn las actividades del calendario comunal. Esta herramienta es un insumo
fundamental para organizar las unidades didacticas (sean unidades de aprendizaje, proyectos de
aprendizaje o modulos de aprendizaje), en vista que presenta las actividades productivas, los
saberes, la problematica, las potencialidades, etc.

En nuestro caso, el proyecto de aprendizaje debe caracterizarse por su potencial cultural y técnico
pedagdgico. Por ello, hemos incluido en este manual los proyectos de aprendizaje “Las heladas de
Puno” y “El escarbo de Acequia”. Ambos han sido planteados en relacidn al calendario comunal y
para efectos de simplificar el trabajo en los docentes se presenta de la siguiente manera:

Este titulo se ha planteada en relacion con la
programacion anual que no esta explicito en el manual,
pero se sobrentiende que responde a ese proceso.

Se describe una situaciéon del contexto
(especificamente del calendario comunal) en relacién
con “Las heladas de Puno” y el “Escarbo de Acequia”,
comoseindicaeneltitulodelos proyectos.

Se ha planteado un conjunto de actividades que seran
abordadas a través de sesiones de aprendizaje.
Asimismo, incluye un horario por dias, en el cual se
ordenaeldesarrollo delas actividades.

e s
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Por otro lado, en el marco del cronograma de los proyectos de aprendizaje, se han propuesto
actividades que incorporan el aprovechamiento del kit de robética educativa. Por ejemplo, en
relacion con el proyecto de aprendizaje “Las heladas de Puno” se propone la actividad denominada
“Construimos un animal de nuestra comunidad”. Respecto al proyecto de aprendizaje “El escarbo
de Acequia” se ha propuesto la actividad denominada “Construimos un excavador”.

Estas actividades pueden abordarse a través de sesiones de aprendizaje y se presenta de la
siguiente manera:

Este titulo estd en relacidn con el cronograma de
actividades definido en el proyecto de aprendizaje.

Se ha explicitado este punto para tomar en cuenta las
acciones previas que se deben desarrollar para
ejecutar la actividad o sesion de aprendizaje.

Se ha previsto los materiales y recursos que demanda
la ejecucion de la actividad o sesidn de aprendizaje.

Se han identificado los aprendizajes a desarrollar, en
relacién con las areas curriculares previstas.

Se plantea una descripcion de acciones en la sesién de
aprendizaje en tres momentos claves (inicio, desarrollo
ycierre).

Es necesario precisar que los proyectos y actividades/sesiones que se presentan son ejemplos que
servira de referente para que los docentes de los contextos rurales (bilinglies y monolingles)
puedan elaborar sus propios proyectos de aprendizaje incorporando los kit de robética educativa.
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PROYECTO DE APRENDIZAJE N.° 1

LAS HELADAS EN PUNO

SITUACION SIGNIFICATIVA

En la regién Puno, durante los meses de abril, mayo y junio
ocurren las heladas que afectan la salud de los seres humanos, |a
ganaderiaylaagricultura.

Esta situacion origina preocupacion e interés en los nifios por
proteger y evitar la muerte de sus animales y la pérdida de sus
sembrios.

Ante esta situacion, el docente con sus estudiantes se proponen
lo siguiente: ¢cdmo evitar la muerte de nuestros animales y la
pérdida de los sembrios a causa de las heladas? ¢Cémo se
pueden aprovechar las heladas en beneficio de lacomunidad?

En este proyecto, los estudiantes aprenderan a leer textos
informativos en periddicos, documentos, Internet, etc.
Realizaran entrevistas y didlogos con sabios de la comunidad
pararecogerinformacién sobre el tema.

Elaboraran tablas y graficos estadisticos sobre la pérdida de
animalesysembrios. Resolveran problemas con porcentajes.
Aprenderdan sobre el clima, sus elementos y las adaptaciones de
losanimalesy plantas del medioambiente.

Reconoceran y valorardn el avance de la tecnologia ancestral
para solucionar este tipo de fendmenos naturales, en un
ambiente grato y organizado, respetando el trabajo solidario
dentrodel grupo.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
D
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( 1 ) (Dialogamos acerca de los efectos de la helada en nuestra comunidad. ) ( Personal social )
(2 ) (Buscamos informacion en textos sobre los efectos del clima. ) Comunicacién )
(3 ) (Elaboramos un cuestionario para la entrevista a los sabios de la comunidad. )( Comunicacién )
(C 4 ) (Elaboramos una solicitud para realizar la entrevista. ) (_Personal social )
(C 5 ) (Nos organizamos para realizar la entrevista. )( Personal social )
(C 6 ) (Entrevistamos a los sabios de la comunidad. ) (__Comunicacién )
(C 7 ) (Organizamos los datos en tablas estadisticas. )(_Matemética )
(C 8 ) (Elaboramos los graficos estadisticos con los datos. )(_Matemética__ )
(9 ) (Resolvemos problemas acerca de la pérdida de animales utilizando fracciones. ~ )(_  Matematica )
( 10 ) (Conocemos las adaptaciones de los animales y plantas al medio ambiente. ) (Ciencia y ambiente )
(C 11 ) (Construimos el prototipo de un animal de nuestra comunidad. ) (Ciencia y ambiente )
[ 12 ](Aprovechamos la helada en beneficio de la comunidad. )[Ciepr;cri:o\r/];n;;i;;te,]
(C 13 ) (Reconocemos y valoramos el avance de la tecnologia ancestral. ) (Ciencia y ambiente)
( 14 ) (Producimos textos: cuentos, afiche, dlbum y descripciones. )( Comunicacién )
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Dialogamos Buscamos Buscamos Elaboramos un
acerca de los informacion en ||informacién en || cuestionario
efectos de la textos sobre textos sobre parala
helada en los efectos del || los efectos del || entrevista a los
nuestra clima. clima. sabios de la
comunidad. ) ) ) ) comunidad./ )
4 7 4 8 4 9 4 10 4 11 4 12 4 13
Elaboramos Nos Entrevistamos || Entrevistamos
una solicitud organizamos || a los sabios de || a los sabios de
para realizar la para realizar la || la comunidad. || la comunidad.
entrevista. ) ) entrevista. ) ) J )
4 14 4 15 4 16 4 17 4 18 4 19 4 20
Organizamos |[Elaboramos los|| Resolvemos Resolvemos
los datos en graficos problemas problemas
tablas estadisticos acerca de la acerca de la
estadisticas. con los datos. pérdida de pérdida de
animales animales
utilizando utilizando
) )| fracciones. J| fracciones. ) ) )
4 21 4 22 4 23 4 24 4 25 4 26 4 27
Conocemos las || Construimos el || Construimos el || Aprovechamos || Reconocemos
adaptaciones || prototipo de prototipo de la helada en y valoramos el
de los un animal de || un animal de ||beneficiodela || avance dela
animalesy nuestra nuestra comunidad. tecnologia
plantas al comunidad. comunidad. ancestral.
medio
ambiente. ) ) ) ) )
4 - 4 - 4 - 4 4 4 4
Producimos Producimos
textos: textos:
cuentos, cuentos,
afiche, dlbum y||afiche, dlbumy
descripciones. || descripciones.
J Y, J J J J
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ACTIVIDAD: CONSTRUIMOS UN ANIMAL DE NUESTRA COMUNIDAD

Peru.

La llama es un animal de transporte de
mercancia que provee leche, carne y lana,
la cual es muy suave y su fibra se usa para
hacer vestimenta. La Ilama habita en
América del Sur especialmente aqui en

-

(C  ANTESDELASESION J

Investiga acerca de las heladas en la
comunidad.

Fotografias e imagenes de los auquénidos:
llama, alpaca, vicufia.

Revisa su guia de construccién.

Entrevista a los comuneros de su comunidad.
Organiza a los estudiantes en equipos.
Realiza dindmicas de trabajo.

-

( MATERIALES A UTILIZAR J

I11 CICLO: cartones, tijeras, revistas,
plumones, imagenes, fotografias

IV CICLO: imagenes de los auquénidos de su
comunidad, tijeras, papelote, plumones, kit
de robdtica WeDo, laptops XO

V CICLO: los kits de robdtica WeDo y laptops,
libreta o cuaderno para anotar las secuencia
deltrabajo arealizar

Biblioteca del aula

J

Disefia y produce
prototipo para
resolver problemas
desuentorno.

Implementa
y valida
alternativade
solucion.

Manipula (une, pega, ata
entre otros) la partes o
piezas para construir su
prototipo (maqueta).

Usa herramientas
disponibles al
construir su proto-
tipo.

Ejecuta el proce-
dimiento de im-
plementacidén y
verifica el funcio-
namiento de cada
parte o fase de
implementacion.

Produce textos
escritos.

Textualiza con
claridad sus
ideas segun
las conven-
ciones de la
escritura.

1.°grado

Escribe solo, o por medio del
adulto, textos diversos con
tematicas y estructuras textual
simple en el nivel alfabético de
acuerdo a la situacidn
comunicativa considerando el
tema, el propdsito, el tipo de
textoy el destinatario (4dlbumde
las llamay sus derivados).
2.°grado

Escribe textos diversos con
tematicas y estructuras textual
simple en el nivel alfabético de
acuerdo a la situacidn
comunicativa y a conocimientos
previos; considerando el tema,
el propdsito y el destinatario

(texto descriptivo).

3.°y4.°grado
Escribe textos
diversos con
tematicas vy
estructura textual
simple a partir de
sus conocimientos
previosy en base a
alguna fuente de
informacién (crear
un cuento).

5.°y6.°grado

Escribe diversos tipos
de texto con algunos
elementos complejos
y con diversas
tematicas a partir de
sus conocimientos
previos y en base a
otras fuentes de
informacidn
(reportaje, afiche).
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Realiza actividades permanentes.

Promueve laasamblea para que trabajen todos los estudiantes.

Recuerda las normas de convivencia de manera general para todos los estudiantes, en el cual
deberdn escuchar las indicaciones, intervenir respetando el turno de participacién vy las
opiniones de los demas, tomar acuerdos por mayoria o consenso, y cuidar el material.

Da lectura a una noticia acerca de lainclemencia del clima en la localidad (referente a las heladas
que se presentan).

Interrogantes: équé es una helada? ¢Qué sucede cuando se presenta una helada? ¢Cémo
reacciona la poblacién y tu familia frente a una helada? ¢ A quiénes afecta la helada? ¢ Qué pasa
con los animales? ¢{Qué animales son y como se llaman? ¢A qué animales afecta mas? ¢Qué
hacen con los animales en esta época? ¢Ddnde los guardan? Explica que caracteristicas tienen
losanimales: ¢ por qué tienenlana en su cuerpo? ¢ Qué pasaria si estos animales no tienenlana?
Orienta alos estudiantes para que investiguen enla biblioteca del aula o colegio.

El docente organiza a sus estudiantes por ciclos.

Da consignas generales para los equipos: cada equipo de estudiantes por ciclos, de acuerdo con
el nimero indicado, debe organizarse para trabajar nombrando a un coordinador, un secretario
yelencargado de los materiales.

En el trabajo individual: dar a conocer que deben leer bien las consignas y poner la respuesta
individual y no copiar de otros.

Propdsito: los estudiantes se organizan para disefiar y construir un prototipo haciendo uso de un
lenguaje de programacion para dar funcionamiento, ademas de acompafarlo con una
produccidn de texto.

Planteamiento del problema

Recuerdan la lectura acerca de las heladas que se presentan en la comunidad y observan las
imagenes delosauquénidos, en especial de lallama.

Realiza preguntas: ¢por qué lallama es un animal importante en lacomunidad? ¢ Qué pasa con
estos animales cuando se produce la helada?

Los estudiantes, una vez que respondieron algunas interrogantes de la lectura y del problema,
deben buscar estrategias de solucién. Han observado las fotografias asi que planteamos la
siguiente interrogante: nosotros, los estudiantes del (lugar), équé podemos construir,
haciendo uso de la tecnologia, para detectar cuando se produce una helada y asi ayudar a la
poblacién a prevenir dicho fendmeno natural y evitar que se mueran los animales? Realizan
una lluvia de ideas en las que tienen que plasmar las posibles construcciones: una alarma, un
animal que dé unaalarma, foco de alarma, etc.

Los ciclos menores se guiardn de las imagenes o fotografias. Los del IV y V ciclo hardn el disefio
(dibujo) seguinlas sugerencias del equipo.
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Los estudiantes buscan
estrategias para que el equipo
disefie (dibujo) el prototipo
gque busca la soluciéon al
problema. Este ciclo lo
representaran con el material
(kit WeDo).

El modelo lo hardn de acuerdo
consulibertady creatividad.
Una vez construido el disefio
cada equipo, debe hacer una
descripciéon de manera oral
acerca, respondiendo las
siguientes interrogantes:

¢Qué piezas han utilizado?
¢Cudntas piezas utilizaron?
¢Qué pueden decir de su
prototipo? éComo se llama su
prototipo? ¢éQué
caracteristicas tiene? ¢Qué
cualidades nos brinda? ¢Qué
pasa con este animal cuando
hay helada? Luego, se escribird
un texto con todos estos datos.
Crean un album en donde
resalten las caracteristicas
principalesdelallama.

Los estudiantes realizan su
disefio (dibujo). Deben
construir lo que dard solucién a
la problematica, haciendo uso
de las piezas del kit WeDo. En
esta oportunidad, los
estudiantes aprenden a seguir
instrucciones de su manual.
Cada equipo construye su
prototipo haciendo uso del
sensor de movimiento.

Una vez construido el
prototipo, los estudiantes
deben crear un cuento
haciendo uso de su
construccidén: éen qué
comunidades vive? ¢{Qué hace
este animal? ¢Para qué sera
atil? ¢Quiénes las cuidan?
¢Qué nos brinda? ¢Por qué la
heladalas mata?
Implementa y valida
alternativa de solucion

En este ciclo, los estudiantes
construyen prototipos de nivel
intermedio, siguiendo, paso a
paso, la secuencia de
construccién del prototipo.
(Anexo 1: Guia de
construccion)

Programan su prototipo con
movimientos bdsicos:

Este programa es de nivel
basico y permite al prototipo
desplazarse por 20 segundos
(piezas + actuadores +
programa).

Los estudiantes utilizan el kit
WeDo vy siguen instrucciones
para construir el prototipodela
[lama, segun el disefio
realizado alinicio del taller.

Al construir su prototipo, cada
equipo empieza a trabajar con
las piezas, los sensores y la
programacion. Aqui el docente
reta a los estudiantes a que el
prototipo tenga diferentes
movimientos a través de
programas mas complejos.
Implementa y valida
alternativa de solucion
Después de haber culminadola
construccion del prototipo, los
estudiantes disenan
programas de mayor com-
plejidad, por ejemplo, el sensor
detectara un movimiento y la
llama se desplazard hacia su
refugio.

(piezas + actuadores
+ sensores + programa)

Al ejecutar este programa, se
visualizard el paisaje de una
helada y la llama se desplazara
hacia su refugio.

Los estudiantes organizaran
una campafa de sensibiliza-
ciéon para prepararse cuando
Illeguen las temporadas de
heladas, creando un afiche,
para ello, responden a las
siguientes interrogantes:
¢dénde se va a realizar la
campafa? ¢En qué fecha se
realizard la campafia? é¢Qué
imagen ird en el afiche? ¢Qué
medidas se deben tomar ante
las heladas?

Crean un slogan para
promocionar sucampana.
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Validacién del prototipo

Los estudiantes dan a conocer la funcién del prototipo y como
dard la alerta para prevenir a los pobladores. Luego, analizan si
este prototipo llega a cubrir las necesidades y da solucidn al
problema:

éQué movimientos hace? ¢Qué tipo de movimiento realiza?
¢Qué hicieron para que tenga movimiento? ¢ Qué tipos de pieza
utilizaron? ¢Cudntos prototipos son programados? é¢Cémo los
realiza? ¢{Qué piezas permiten su desplazamiento? ¢Qué
hariamos si no funciona? Comparamos con los demas equipos y
probamos el funcionamiento del prototipo.

De no funcionar el prototipo, se debe detectar el error y
corregirlo, revisando la guia de construccién y/o la
programacion.

* Ensemicirculo se reine a todos los estudiantes y se organizan en orden para la presentacion de
sustrabajos.
* Indica los criterios que favorecen a su presentacién (tono y volumen de voz, buena
pronunciacion).
* Enlapresentacién, cadaciclo debe presentar su prototipoy su produccién de texto.

[II CICLO: presenta su prototipo y comenta haciendo una descripcién.

IV CICLO: en la presentacion de su prototipo describen cémo lo disefiaron, cdmo funciona 'y
quéiconos utilizaron en su programacion haciendo uso de sus laptops XO.

V CICLO: presentan su prototipo dando a conocer, paso a paso, su funcionamiento haciendo
uso de laptops XO. Luego, explican la funcidn que cumple el sensor de movimiento en la
programacion.

e Estimulaalosestudiantes porsus trabajos elaboradosy presentados.

e Animaalosestudiantes a que participen expresando sus opinionesy evaluando sus trabajos.

e Responden a las interrogantes: équé aprendimos el dia de hoy? (Cada grado y nivel debe
expresar sus respuestas por turnoy con respeto).

¢Qué materiales utilizamos?

¢Qué hicimos para que nuestro prototipo funcione?

¢Enqué condiciones serealizé el trabajo?

¢Qué otros trabajos realizamos para nuestro prototipo?

¢Quédificultades tuvimos?

éParaqué mesirve haber construido este prototipo?

Se deberealizar el comentariofinaly lasindicaciones para su nuevo aprendizaje.



ANEXO 01: Guia de construccion

e Ladrillo 1x2 con eje hueco (2)

. » Espigadeconexion con eje(2)
1 e Vigade1x16rojo(2)
\« Planchade2x2(3)
X » Vigade1x2rojo (1)
! e Ladrillode 1x2 amarillo (1)
! e Ejede6pivotes(1)
: e Motor (1)

X « Cajadeengranajes(1)
X e Tornillosinfin (1)

: e Seguro(1)

n * Vigade1x2rojo (1)
[]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
\

e Pendienteinvertida 2x2 rojo (1)
* Ejede6pivotes(3)

e Engranajecorona(3)

e Engranajede24dientes(4)

e Espigadeconexion (4)

B e Planchade 1x4(2)
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
\

e Vigade 1x8rojo(2)

e Vigade 1x6rojo(2)

e Cremallera(1)

e Azulejode 1x4(1)

e Espigadeconexion(2)

e Vigade 1x2rojo(2)

* Planchade 1x8(2)

e Ladrillode 1x4rojo (1)

» Ladrillode 1x4 amarillo (1)

e Ladrillode 1x2 con espiga (2)
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n e Planchade 1x4(2)
e Vigade 1x8rojo(2)

X e Cremallera(1)

\* Azulejode1x4(1)

X * Vigade1x6rojo(2)

! e Espigadeconexion(3)

! e Vigade1x2rojo(2)

: * Planchade 1x8(2)

X « Ladrillode 1x4 rojo (1)

: » Ladrillode 1x4 amarillo (1)

! e Ladrillode 1x2 con espiga (2)
' e HUBUSB

X e Pendiente curveada 1x6rojo(1)
]

e Planchade 1x8(2)

« Platogiratoriode 2x2 (1)

e Planchade 2x6 agujereada(2)
e Planchade2x2(2)

e Ladrillode 1x2 de 1 bisagra(2)
e Pendienteinvertidade2x3 (1)
e Pendientede 1x3(1)

e Platoliso Circular (1)

e Ladrillode 1x2 de 2 bisagras (2)
e Vigade1x16rojo(2)

B- Plancha de 2x8 agujereada (2)
1 e Azulejode 1x4(1)
]

]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
\

« Espigade conexion con eje(2)
e Vigade1x2rojo(1)

e Leva(2)

e Ejede3pivotes(1)

e Ladrillode 1x2 con eje hueco (2)
» Platolisocircular (1)

e Planchade 1x4(2)

e Ladrillode 2x2 amarillo (1)

e Ladrillode 1x2 amarillo (1)

e Ladrilloojo1x1(2)

e Pendiente de 2x3 amarillo (1)

n e Planchade 2x2 (1)
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
\
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PROYECTO DE APRENDIZAJE N.° 2

ESCARBO DE ACEQUIA

SITUACION SIGNIFICATIVA

Enlaregién Ayacucho, provincia Huamanga, una actividad comun es la del "Escarbo de acequia".

En esta actividad, la comunidad se pone de acuerdo para que en un dia de trabajo se realice la
limpieza del canal con laintencion de evitar la obstruccion del agua.

A partir de las 5 a.m., toda la comunidad se traslada hasta la bocatoma, para lo cual es necesario
llevar viveres y herramientas. Los varones se encargan de hacer la limpieza y los nifios sacan la
maleza, mientras que las mujeres se encargan de proporcionar alimentoy bebida. Elambiente es de
alegriaacompanado de canticosy versos.

4 )

- J

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
D

Organizacion y planificacion de la limpieza de la acequia Personal social
1 a. Participamos de la reunidn para organizarnos en la limpieza de la acequia. e Matematica
b. Formamos las comisiones para la limpieza.
c. Selecciéon de herramientas.
Limpieza de la acequia e Cienciay
a. Traslado de herramientas y alimentos (conocimientos basicos de maquinas ambiente
simple y compleja). e Personal social
2 b. Ritual de permiso de la Pachamama. ¢ Matemdtica
c. Retiro de maleza y piedras.
d. Resolvemos situaciones matematicas acerca del retiro de la maleza
(operaciones basicas).
3 Construimos un prototipo que ayude al escarbo de acequia. e Cienciay
ambiente
4 Celebracién de la comunidad e Personal social
a. Festividad de la comunidad.

¥ «xX ® «xX % 99 X ¥ «xX 8% «NX ¥ X ®
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Participamos || Formamos las Seleccion de Traslado de Ritual de Retiro de
de la reunién comisiones herramientas. ||herramientasy || permiso dela || maleza
para parala alimentos. Pachamama. y
organizarnos limpieza. piedras.
en la limpieza
) dela acequia.) ) ) ) ) )
4 4 8 4 9 4 10 4 11 4 12 4 13
Resolvemos Construimos Construimos Festividad de
situaciones un prototipo un prototipo || la comunidad.
matematicas que ayude al que ayude al
acerca del escarbo de escarbo de
retiro de la acequia. acequia.
) maleza. ) ) ) - )

m. » & » oo » & » o> » & » &
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ACTIVIDAD: CONSTRUIMOS UN EXCAVADOR

El escarbo de acequia es una fiesta tradicional
y costumbrista. Marca el inicio de las labores
agricolas en agradecimiento a las fuentes de
agua que dan vida al pueblo. Su origen debid
estar ligado a las primeras tareas agricolas que

elhombre desarrollé para su subsistencia.

-

(C  ANTESDELASESION J

* Investiga: ¢por qué se realiza un escarbo de .
acequia? ¢Como se prepara la fiesta? ¢En .
qué época se realiza el escarbo de acequia?

* Fotografia e imagenes de una sequia.

e Revisa tu guia de construccion

* Entrevista a los comuneros de la comunidad .

e Organiza a los estudiantes en equipos.

J

4 ( MATERIALES A UTILIZAR J

11 CICLO: imagenes, fotografias

IV CICLO: imdagenes de las sequias de su
comunidad, tijeras, papelote, plumones, kit
de robdtica WeDo, laptops XO

V CICLO: kit de robdtica WeDo y laptops XO

Biblioteca delaula

Disefia y produce
prototipo para
resolver problemas
desuentorno.

Implementa
y valida alter-
nativa de so-
lucion.

Manipula (une, pega, ata
entre otros) la partes o
piezas para construir su
prototipo (maqueta).

Usa herramientas dispo-
nibles al construir su
prototipo.

Ejecuta el procedimien-
to de implementacion y
verifica el funciona-
miento de cada parte o
fases de implementa-
cion.

Actla y piensa
matematicamente
en situaciones de
cantidad.

Matematiza
situaciones.

Identifica cantidades y
las acciones de agregary
quitar hasta 5 o 20
objetos en diversas
situaciones ludicas y con
soporte concreto o
pictorico.

Problemas aditivos con
numeros naturales:
Plantea relaciones entre
los datos, en problemas
de una etapa expresan-
dolos en modelos de
solucion aditiva con
cantidades de hasta tres
cifras. Emplea un modelo
de solucién aditiva al
resolver un problema o
crear un relato matema-
tico en su contexto.

Interpreta datos y
relaciones aditivas no
explicitas en problemas
aditivos de una etapa,
expresandolos en un
modelo de solucién vy
que combinen las cuatro
operaciones con
numeros naturales.
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Realiza asamblea con todos los estudiantes.

Revisan normas de convivencia para la realizaciéon del taller: respetar el turno de los
companieros, saber escuchar, levantar la mano para su participacion.

Seinvita alos estudiantes a cantar una cancién a la Pachamama.

Pide la participacion de un estudiante para que dé lectura acerca de la festividad del escarbo de
acequia.

Interrogantes: équé es el escarbo de acequia? ¢Qué tipo de fiesta es? ¢Por qué se realiza? ¢En
agradecimiento a que se realiza esta actividad? ¢ Qué es escarbar? ¢ Qué herramienta usan los
comuneros para el escarbo? ¢ Qué le parece si nosotros construimos una herramienta que ayude
aloscomuneros arealizar el escarbo de acequia?

Estimula alos estudiantes a que realicen investigaciones en la biblioteca del aula.

Organizaalos estudiantes por ciclos.

Cada equipo de estudiantes debe organizarse para trabajar nombrando a un coordinador, un
secretarioy el encargado de los materiales.

En el trabajo individual, dar a conocer que deben leer bien las consignas y poner la respuesta
individualy no copiar de otros.

Propdsito: los estudiantes se organizan para disefar y construir el prototipo de un cargador
frontal, ademas, deberdn acompanarlo con una produccidn de texto.

Planteamiento del problema

Se retoma la lectura acerca de la actividad "Escarbo de Acequia", que se desarrolla en la
comunidad y, ademas, observan las imagenes de como los comuneros desarrollan esta
actividad.

Realiza preguntas: ipor qué el escarbo de acequia es importante en la comunidad? ¢Qué
pasaria si no se desarrollara esta actividad? ¢Qué beneficios brinda el escarbo de acequia?
¢Quiéneslorealizan?

Decir a los estudiantes que, una vez que hayan observado las fotografias, disefien a través de
undibujo la herramienta que podemos construir para ayudar alos comuneros en el escarbo de
acequia.

Los ciclos menores se guiaran de las imagenes o fotografias. Los del IVy V ciclo haran el disefio

(dibujo), seguinlas sugerencias del equipo.

Implementa y valida
alternativa de solucion

En equipo de trabajo, inician en
la busqueda de estrategias
para hacer el disefio (el dibujo).
Los estudiantes de este ciclo lo
representan con el material (kit
WeDo).

Implementa y valida
alternativa de solucion

Los estudiantes deben
construir su prototipo de
acuerdo con el disefio (dibujo),
haciendo uso de las piezas del
kit WeDo. En esta oportunidad,
los estudiantes aprenden a

Implementa y valida
alternativa de solucion

Los estudiantes utilizan el kit
WeDo y siguen instrucciones
para armar el prototipo del
cargador frontal.

Al haber terminado su
prototipo, deben realizar
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Este modelo lo hardn de
acuerdo a su libertad y con
creatividad.

Una vez construido su diseno,
cada equipo debe responder:
¢qué has construido? ¢Qué
piezas has utilizado? ¢Cudntas
piezas has utilizado? ¢La
construccién se parece a las
imagenes? ¢Qué puedes decir
de tu prototipo? Una vez que
describieron su prototipo,
realizan situaciones
matematicas de manera oral
respondiendo las siguientes
interrogantes:

"En la actividad de escarbo de
acequia el sr. Julidn reunié 3
sacos de hierbay el sr. Marino 2
sacos de hierba. ¢Cuantos
sacos tiene en total? ¢Qué
operacién hemos realizado
para saber cudntos sacos hay
entotal?".

seguir instrucciones de su

manual.

Una vez construido su

prototipo, los estudiantes

deben realizar situaciones
matematicas:

e En el Escarbo de acequia los
comuneros lo realizan con 3
excavadores frontales: uno
amarillo, verde y el otro
rojo. El excavador amarillo
realiza el llenado de 45
sacos, el amarillo 25 sacos.
¢Cuantos sacos se llenaron
entre los 2 excavadores
frontales?

e Enunasegundavuelta, enel
escarbo de acequia los
excavadores recogen mas
hierba y llenan muchos
sacos: el amarillo 60, el
verde 55 vy el rojo 36.
¢Cuantos sacos en total
hay? éQué operacidn
hemos realizado? ¢De
cuantas cifras?

En este ciclo, los estudiantes
construyen prototipos de nivel
intermedio siguiendo, paso a
paso, la secuencia de
construcciéon del prototipo.
(Anexo 1: Guia de construc-
cion)

Programan su prototipo con
movimientos bdsicos:

Este programa permite que el
excavador avance y espere 40
segundos, retroceda y espere
10 segundo para detenerse (la
espera es para manipular la
pala). (Piezas + actuadores +
programa)

situaciones matematicas:

Los comuneros deben pesar los
sacos que tienen al realizar el
escarbo de acequia.

En la primera rueda se
reunieron 3 sacos de 65.5 kg, 4
sacos de 55.2 kg, 5 sacos de
45.2 kg y 8 sacos de 55.3 kg.
¢Cuantos sacos hay en total?
¢Cuantos kilos hay en total en
todos los sacos?

En la segunda rueda se
reunieron 8 sacos de 36.2 kg, 9
sacos de 55.1 kg, 7 sacos de
61.2 kg, y 7 sacos de 38.5 kg.
¢Cuantos sacos y kilos hay en
total?

Después de haber culminado |a
construccion del prototipo, los
estudiantes disefian
programas de mayor
complejidad, por ejemplo, en
este programa, al elevar el
sensor, el excavador avanza, al
inclinarse hacia abajo,
retrocede y cuando el sensor se
ubica horizontalmente, el
excavador se detiene.

(Piezas + actuadores + sensores
+ programa)
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Validacidn del prototipo

Los estudiantes demuestran cémo funciona el prototipo y
validan sidasolucion en el escarbo de acequia.

Comunican si el prototipo cubre las necesidades y da solucién al
problema.

Los estudiantes de estos ciclos al presentar su prototipo deben
analizar:

éQué movimientos hace? ¢Qué tipo de movimiento realiza?
¢Qué maquinas simples se aplican en su funcionamiento? ¢ Qué
hicieron para que tenga movimiento? ¢Como los realiza? ¢ Qué
tipos de piezas utilizaron? éQué piezas permiten su
funcionabilidad? ¢ Qué hariamos sino funcionara?

De no funcionar el prototipo, se debe detectar el error y
corregirlorevisando la guia o el manual.

En semicirculo, se relne a todos los estudiantes y se organizan en orden para la presentacion de
sustrabajos.

Indica los criterios que favorecen a su presentacion (tono y volumen de voz, buena
pronunciacién).

En la presentacion de cada ciclo, deben explicar de qué manera realizo su prototipo y qué
funcionabilidad debe tener.

Estimula alos estudiantes por sus trabajos elaborados y presentados.

Animaalos estudiantes a que participen expresando sus opinionesy evaluando sus trabajos.
Pregunte: iqué aprendimos el dia de hoy? (Cada grado y nivel debe expresar sus respuestas por
turno y con respeto) ¢Qué materiales utilizamos? ¢Qué hicimos para que nuestro prototipo
funcione? ¢En qué condiciones se realizd el trabajo? ¢Qué otros trabajos realizamos para
nuestro prototipo? ¢Qué dificultades tuvimos? ¢Para qué me sirve haber construido este
prototipo.

Se deberealizar el comentario final.



ANEXO 01: Guia de construccion

El excavador

e Ladrillo 1x2 con eje hueco (4)
e Planchade 2x6 agujereada(2)
e Vigade 1x16rojo(2)

e Vigade1x6rojo(1)

e Ejede8pivotes(2)

e Engranajede 24 dientes(2)
Espiga de conexion (4)

« Cajadeengranajes(1)

n « Tornillosinfin (1)

: + Motor(1)

: * Ejede6pivotes(1)

: e Planchade 2x8 agujereada (1)

' e Seguro(1)

: e Planchade2x4(1)

: * Vigade1x2rojo(2)

: e Planchade 2x6 agujereada(2)

' * Platogiratoriode 2x2 (1)
:
L}
!
\

e Ladrillode 2x4 rojo (1)
e HUBUSB(1)

B e Seguro(1)
]
!
!
L}
]
!
!
L}
]
!
!
L}
]
!
!
L}
]
!
\

* Ejede6pivotes(1)

e Ladrillocilindrico de 2x2 (1)
* Ejede8pivotes(1)

e Poleamediana(4)

¢ Neumatico (4)

e Ladrillode 1x4rojo(2)

* Planchade1x4 (1)

* Planchade 1x8(1)

e Vigade1x2rojo(1)

« Espigadeconexion(1)
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n e Vigade1x2rojo(2)

e Planchade2x4(1)

e Planchade 1x8(2)

e Ladrillode 1x4 amarillo (1)

« Sensordeinclinacion (1)

e Vigade 1x8rojo(1)

e Ejede3pivotes(1)

e Seguro(1)

e Engranajede24dientes(1)

» Espigadeconexion con eje (4)

e Engranajede8dientes(2)
e Engranajecorona(2)

e Liga(1)

e Ladrillocilindrico de 2x2 (1)
e Ladrillode 2x2 rojo (1)

B e Espigadeconexion(3)
[]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
\

e Ladrillode 1x2 de 1 bisagra(2)
e Ladrillode 1x2 de 2 bisagras (2)
e Vigade1x2rojo(1)

e Pendiente de 2x2rojo (1)

n e Vigade 1x8rojo(1)
0 e Planchade 2x2 (4)
]

]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
\
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DECLARACION UNIVERSAL DE LOS DERECHOS HUMANOS

El 10 de diciembre de 1948, la Asamblea General de las Naciones Unidas aprobé y proclamé
la Declaracién Universal de Derechos Humanos, cuyos articulos figuran a continuacion:

Articulo1.

Todos los seres humanos porque nacen libres e iguales en dignidad y derechos, teniendo como

tienen larazény conciencia, deben comportarse fraternalmente unos con otros.

Articulo 2.

Toda persona tiene todos los derechos y libertades proclamados en esta Declaracion, sin

distincion alguna de raza, color, sexo, idioma, religién, opinién politica o de otra indole, origefi

nacional o social, posicién econdémica, nacimiento o cualquier otra condicion. Ademds, no se hara
distincion alguna fundada en la condicidn politica, juridica o internacional del pais o territorio de
cuyajurisdiccion dependa una persona(...).

Articulo 3.

Toda personatiene derecho alavida, lalibertad y la seguridad de su persona.

Elarticulo4.

Nadie podra ser sometido a esclavitud ni a servidumbre la esclavitud y la trata de esclavos estén

prohibidas entodas sus formas.

Articulo 5.

Nadie podrd ser sometido atorturas ni atratos o penas crueles, inhumahos o degradantes.

Elarticulo6.

Toda personatiene derecho en todas partesyel reconocimiento de su estatus legal.

Elarticulo7.

Todos son iguales ante la ley y tienen, §in distineion,.derecho aligual proteccion de la ley. Todos

tienen derecho a igual proteccion contra toda discriminaciénsen violacion de esta Declaracion y

contratoda provocacion atal discriminacion.

Articulo 8.

Toda personatiene derecho a un recurso efectivo ante los tribunales nacionales competentes, que

laampare contra actos que violen sus defechios fundamentales reconocidos por la constitucion o

porlaley.

Elarticulo9.

Nadie podrd ser sometido a detencion arbitraria, detencion o exilio.

Articulo10.

Toda persona tiene derecho, en términos de absoluta igualdad a una audiencia justa y pablica por

un juez de un tribunal independiente e imparcial para determinar sus derechos y obligaciones o

para el examen de cualquier acusacion contra ella en materfapenal.

Articulo11.

1. Toda persona acusada de delito tiene derecho a asumir su inocencia mientras no se trate su
culpabilidad, conforme a la ley y en juicio publico en el queise le hayan asegurado todas las
garantias necesarias para su defensa.

2. Nadie seréd condenado por actos u omisiones que, al cometerse no fueron delictivos segin el
derecho nacional o internacional. Ni imponer una pena més grave que la aplicable en el
momento de cometer el delito.

Articulo12.

Nadie serd objeto de injerencias arbitrarias en su vida privada en su familia, en el domicilio o su

correspondencia, ni de ataques a su honra o reputacion. Toda persQna tiene derecho a la

proteccion de laley contratales injerencias o ataques.

Articulo13.

1. Toda persona tiene derecho a circular libremente y elegir su residencia en el territorio de cada
Estado.

2.Toda personatiene derecho a salir de cualquier pais, incluso del propio, y a regresar a su pais.

Articulo14.

1. En el caso de persecucion, toda persona tiene derecho a buscar asilo, y a disfrutar de él, en
cualquier pais.

2. Este derecho no podra ser invocado contra una demanda de verdad no por delitosccomunes o
poractos opuestos alos propésitos y principios de las Naciones Unidas.

Articulo 15.

1. Toda persona tiene derecho a una nacionalidad.

2. Anadie se privara arbitrariamente de su nacionalidad ni del derecho a cambiar de nacionalidad.

Articulo16.

1. Hombres y mujeres de la edad nabil, tienen derecho, sin restriccién alguna por motivos de raza,
nacionalidad o religion, a casarse y fundar una familia, y disfrutar de los mismos derechos en
cuanto al matrimonio, durante el matrimonio y en caso de disolucién del matrimonio.

2. Sélo a través del consentimiento libre y pleno de los conyuges puede ser el contrato de
matrimonio.

3. Lafamiliaes el elemento natural y fundamental de la sociedad y tiene derecho a la proteccion de
lasociedady del Estado.

Articulo17.

1.Todapersonatiene derecho ala propiedad, individual y colectivamente.

2. Nadie serd privado arbitrariamente de su propiedad.

Elarticulo18.

Toda personatiene derecho a la libertad de pensamiento, de concienciay de religion; este derecho

comprende lalibertad de cambiar de religién o de creencias y la libertad de manifestar su religion o

su creencia individual o comunitariamente, en tanto publicas como en privado, por la ensefianza,

lapréctica, el culto y la observacion de los ritos.

Articulo19.

Toda personatiene derecho a la libertad de opinién y de expresion, esto incluye el derecho ano ser

molestado a causa de su opinién, a buscar y recibir informaciones y opiniones, y sin limitar la

propagacion de las fronteras, por cualquier medio de expresion.

Articulo 20.

1.Toda personatiene derecho ala libertad de reunién y de asociacién pacificas.

2. Nadie podrd ser obligado a afiliarse a una asociacion.

El articulo 21.

1. Teda personatiene derecho a participar en el gobierno de su pais, directamente o por medio de
representantes libremente escogidos.

2. Todapersona tiene derecho a acceso, en condiciones de igualdad, a las funciones publicas de
su pais.

3. Lavoluntad.del pueblo es la base de la autoridad del poder publico; esto se expresara mediante
elecciones auténticas, que deben celebrarse periddicamente, por sufragio universal e igual y
porvoto secréto u otro procedimienta similar que garantice la libertad del voto.

Articulo 22.

Toda persona, como miembro de la sociedad, tiene derecho a la seguridad social, y obtener,

mediante el esfuerzo nacional y la cooperacion internacional, teniendo en cuenta la organizacién y

los recursos de cada Estado, la satisfaccion de los derechos econdmicos, sociales y culturales,

indispensables a su dignidad y al libre desarrollo de su personalidad.

Articulo 23.

1. Toda persona tiene derecho al.trabajo, a lalibre eleccion de trabajo, a condiciones equitativas y
satisfactorias de que yada proteccién contra el desempleo.

2.Toda personatienederecho, sin discriminacion alguna, aigual salario igual.

3. Toda persona que trabaja tiene derecho a una remuneracion equitativa y satisfactoria, lo que
garantiza, asi como la existencia de la familia, a la dignidad humanay que sera completada, en
caso necesario, por cualesquiera otros medios de proteccién social.

4. Toda persona, tiene el derecho a fundar sindicatos y a sindicarse para la defensa de sus
intereses.

Articulo 24/

Toda persona tiene derecho a descansar y disfrutar del tiempo libre a una limitacién razonable de

laduracidn del trabajo y a vacaciones periddicas pagadas.

Articulo 25:

1.Toda persona tiene derecho a un nivel de vida adecuado que le asegure, asicomo a su familia, la
salud y el bienestar, y en particular el mantenimiento, vestido, vivienda, atencién médicay los
servicios sociales necesarios, tiene también el derecho a los seguros en caso de desempleo,
enfermedad, invalidez, viudez, vejez u otros casos de pérdida de sus medios de subsistencia
por circunstancias independientes de su voluntad.

2. Lamaternidad y la infancia tienen derécho a cuidados y asistencia especiales. Todos los nifios,
nacidos dentro o fuera de ella, tienen derecho aigual proteccién social.

Articulo 26.

1. Toda persona tiene derecho a la educacién. La educacion debe ser gratuita, al menos en lo que
respectaa lainstruccion elemental y fundamental. La instruccion elemental serd obligatoria. La

instruccion técnica y profesional habra'de ser generalizada; el acceso a la educacién superior
serdigual paratodos, enfuncidn de los méritos respectivos.

2. La educacién tendra por objeto el pleno desarrollo de la personalidad humana y el
fortalecimiento del respeto de los derechos humanos y las libertades fundamentales;
favorecera la comprension, la tolerancia y la amistad entre todas las naciones y todos los
grupos étnicos y religiosos, y promovera el desarrolfo de las actividades de las Naciones
Unidas para mantener la paz.

3. Los padres tendran derecho preferente a escoger el tipo de educacion que deben dar a sus
hijos.

Articulo 27.

1. Toda persona tiene derecho a tomar parte libremente en la vida cultural de la comunidad, a
gozar de las artes y a participar en el progreso cientifico y sus beneficios.

2. Toda persona tiene derecho a la proteccion de los intereses morales y materiales que
correspondan por las producciones de producciones cientificas, literarias o artisticas de que
seaautora.

Articulo 28.

Toda persona tiene derecho a establecer un orden social e internacional en el que se hagan

plenamenteefectivos los derechosy libertades proclamados en esta Declaracion.

El articulo 29.

1.Toda personatiene deberes respecto ala comunidad (...).

2. En el ejercicio de sus derechos y disfrutar de-sus libertades, toda persona estard solamente
sujetaa las limitaciones establecidas por la ley.con el Ginico fin de asegurar el reconocimiento y
el respeto a los derechos y libertades de lo§ demds, y de satisfacer las justas exigencias de la
moral, el orden publicoy del bienestar general en una sociedad democratica ellos mismos.

3. Estos derechos y libertades no podfdn en ningln caso, ser ejercidos en oposicién a los
propdsitosy principios de las Naciones Unidas.

Articulo 30.

Cualquier cosa de la presente Declaracion podra interpretarse en el sentido de que la ley confiere a

un Estado, grupo o individuo para emprender actividades o realizar actos tendientes a la

supresion de cualquiera de los derechos y libertades proclamados en esta Declaracion.

[ DISTRIBUIDO GRATUITAMENTE POR EL MINISTERIO DE EDUCACION - PROHIBIDA SU VENTA |
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