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Coleccion de planes de lecciones

(haga clic en el titulo para acceder al material)

1. El uso del proceso de pensamiento computacional: la batalla de Maraton.
2. La Revolucion Industrial y su impacto en el desarrollo de la sociedad.

3. "El don del Nilo: El proceso de pensamiento computacional en el estudio del antiguo
Egipto".

4. Biologia - Cruces monohibridos.

5. Quimica - Patrones en la tabla periddica.

6. Biologia - Exploracion de células a través del pensamiento computacional.
7. Educacion inclusiva: similitudes inspiradoras - Necesidades basicas.

8. Resolucidn de problemas en un mundo con derechos de autor.

9. Codificadores del mundo virtual.

10. Escribir historias utilizando el pensamiento computacional.

11. El algoritmo euclidiano (DGC - Maximo comun divisor).

12. Secuencias aritméticas.

13. El mundo del trapecio (Cémo encontrar la férmula para calcular el area de un trapecio).
14. ARTES: Aprender arte islamico con geometria.

15. MUSICA: Secuencias ritmicas.

16. ARTES: SIMETRIA RADIAL.



Plan de Leccion
Batalla de Maratén y pensamiento
computacional

Resumen

1. Tema(s): La Batalla de Maratdon fue un acontecimiento importante en la historia de la
antigua Grecia que tuvo lugar en el afio 490 a.C.. durante las guerras persas. Esta batalla
surgié como una de las victorias mds importantes de los griegos sobre los persas y tuvo
efectos significativos en la historia griega.

2. Grado/Nivel: 6-8

3. Objetivo: Los estudiantes aprenderdn sobre la histérica Batalla de Maratdn y aplicaran
habilidades de pensamiento computacional para analizar los eventos clave y las
estrategias empleadas por los griegos durante la batalla.

4. Asignacién de tiempo: 3 clases

Materiales y recursos

Pizarra blanca o pizarra de tiza y rotuladores/tizas
Ordenadores o tabletas con acceso a Internet

Mapas de la antigua Grecia

Copias impresas de fuentes primarias (si estan disponibles)
Material de escritura (cuadernos, boligrafos)
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Puesta en practica

Paso 1. (Dia 1)

: Introduccion a la batalla de Maratén

1. Comienza debatiendo lo que los alumnos saben sobre la antigua Grecia y el Imperio Persa.
Destaca la importancia de la ciudad-estado de Atenas en el contexto de la antigua Grecia.

2. Presenta la batalla de Maratén y su importancia histérica. Discute los acontecimientos y las
figuras clave implicadas.

3. Mostrar un mapa de la antigua Grecia y la localizacién de Maratdn. Explicar la importancia
geogréfica de la batalla.

4. Asignar materiales de lectura, que pueden incluir fuentes primarias o articulos en linea
sobre la Batalla de Maratén, para los deberes.

Paso 2. (Dia 2)

Analisis de la batalla de Maraton

1. Comienza la clase hablando del concepto de pensamiento computacional. Explica que
implica resolver problemas, descomponer problemas complejos en partes més pequefias
y crear algoritmos o estrategias para resolverlos.

2. Repasa los acontecimientos y personajes clave de la batalla de Maratén.

w

Divide a los alumnos en pequefios grupos.

4. Cada grupo se encargara de investigar y presentar un aspecto diferente de la batalla, como
los ejércitos griego y persa, el terreno geogréfico y las estrategias empleadas. Pide a cada
grupo que utilice el pensamiento computacional para analizar el aspecto que le ha sido
asignado. Deberdn identificar patrones, variables y relaciones dentro de su tema.

5. Tras la investigacién y el andlisis, cada grupo presentard sus conclusiones a la clase

utilizando ayudas visuales como mapas, diagramas o gréficos.

Paso 3 (Dia 3)

Actividad de pensamiento computacional

1. Cada grupo presenta sus conclusiones



|
2. Cada grupo presenta su estrategia a la clase y explica los procesos de pensamiento

computacional que utilizé.

Ampliacion

e Debate en clase sobre las lecciones aprendidas al estudiar la batalla de Maratdn y aplicar
el pensamiento computacional.

e Discusién sobre las aplicaciones histéricas y modernas del pensamiento computacional en
la resolucion de problemas y la toma de decisiones.

e Proporciona un escenario hipotético relacionado con la batalla de Maratén. Por ejemplo:
"Eres un general ateniense que planea la defensa de Maratén. Tienes recursos limitados y
necesitas idear una estrategia para derrotar a los invasores persas. ;Cémo enfocarias este
problema?".

e Si el tiempo lo permite, puedes ampliar la leccidon explorando otras batallas o
acontecimientos histéricos y analizandolos a través de una lente de pensamiento
computacional.

Evaluacion

La evaluacién puede realizarse mediante presentaciones en grupo, participacién en clase y un
ensayo de reflexién en el que los alumnos discutan la importancia del pensamiento computacional
para comprender acontecimientos histdricos y resolver problemas del mundo real.




El Pensamiento Computacional

En la historia



¢Qué es el Pensamiento Computacional?

Es un planteamiento de resolucion de problemas que consiste en
dividir los problemas complejos en partes mas pequenas y manejables
y crear algoritmos o estrategias para resolverlos.



Componentes clave del pensamiento
computacional:

Descomposicion :

e La descomposicion es el proceso de dividir un problema complejo en partes mas
pequenas y manejables.

Reconocimiento de patrones :

 El reconocimiento de patrones es la capacidad de identificar similitudes o
elementos comunes en diferentes problemas.

Abstraccion :

* La abstraccion es el proceso de simplificar un problema complejo centrandose en
los elementos mas importantes e ignorando los detalles irrelevantes.

Diseno de algoritmos :

 Una vez descompuesto un problema, reconocidos los patrones y abstraidos los
detalles innecesarios, creamos un plan paso a paso o algoritmo para resolverlo.



¢Como se puede aplicar el
Pensamiento Computacional
en la historia?



* Descomposicion: Descomponer los acontecimientos historicos

 Descomponer los acontecimientos histéricos en componentes mas pequenos, cOmo causas,
figuras clave, consecuencias y cronologia.

* Analizar los diversos factores que contribuyen a un acontecimiento concreto, comprendiendo la
interaccion de los elementos politicos, sociales, econdmicos y culturales.

 Reconocimiento de patrones: Identificar tendencias y pautas

e Buscar temas y pautas recurrentes en la historia, como ciclos de auge y caida de imperios,
revoluciones o movimientos sociales.

* Reconocer paralelismos y similitudes entre acontecimientos historicos, estableciendo
comparaciones entre distintos periodos de tiempo.

e Abstraccion: Centrarse en conceptos e ideas clave

* |dentificar los elementos esenciales de una narracion o argumento historico, abstrayéndose de
detalles superfluos.

 Examinar conceptos generales como el poder, el conflicto, la resistencia y el cambio, que
subyacen a muchos acontecimientos historicos.

 Diseno de algoritmos: Desarrollar métodos analiticoS

e Crear marcos analiticos y metodologias para estudiar la historia. Por ejemplo, desarrollar un
proceso paso a paso para analizar documentos de fuentes primarias.

» Disefar algoritmos para responder a preguntas historicas, como "éCuales fueron las causas

principales de una guerra concreta?" o "éCuales fueron los efectos de una politica concreta en
una sociedad?".



o Analisis de Datos: Aplicar métodos cuantitativos

e Utilizar el analisis cuantitativo para evaluar datos historicos, como datos demograficos,

estadisticas econdmicas o informacion censal.
Emplear técnicas estadisticas para extraer conclusiones de datos historicos, revelando tendencias

y correlaciones.

e Simulacion: Explorar escenarios hipotéticos
Utilizar los conocimientos historicos para crear simulaciones o modelos que permitan explorar

resultados alternativos si los acontecimientos clave se hubieran desarrollado de forma diferente
Comprender el impacto potencial de diferentes decisiones y politicas en las trayectorias

historicas.
e Depuracion y revision: Perfeccionar las interpretaciones historicas

e Revisar y mejorar continuamente las narraciones e interpretaciones histoéricas corrigiendo

errores, prejuicios o concepciones erroneas.

e Fomentar el pensamiento critico y la reevaluacion de los supuestos historicos.

e Herramientas informaticas: Utilizar la tecnologia
Utilizar herramientas y recursos digitales para la investigacion historica, como bases de datos,

fuentes primarias digitalizadas y visualizacion de datos.
Aprovechar tecnologias como los Sistemas de Informacion Geografica (SIG) para cartografiar

acontecimientos historicos y analizar relaciones espaciales.



Explorando la batalla de Maratén

Desglosar las estrategias empleadas por los griegos en algoritmos
Paso a paso.

|dentificar patrones en las estrategias persas y griegas.

Proporcionar mapas de la campafia persa y del campo de batalla de
Maraton.

Marcar los lugares clave y analiza la distribucion geografica,
incluyendo el terreno y las distancias.

Crear una cronologia del acontecimiento.

Crear una simulacion de la batalla utilizando un programa
informatico, por ejemplo "Alice".



Debate y Reflexion en grupo

Pide a los grupos que compartan sus conclusiones y analisis con la
clase.

Facilita un debate sobre como puede aplicarse el pensamiento
computacional a los acontecimientos historicos.

Discute las limitaciones y ventajas de utilizar el pensamiento
computacional en el analisis historico.



INTRODUCCION A LA BATALLA DE MARATON

e La batalla de Maraton fue un importante acontecimiento de la historia de la Grecia antigua
que tuvo lugar en el afio 490 a.C. durante las guerras persas.

e FEsta batalla se erigié como una de las victorias mas importantes de los griegos sobre los
persas y tuvo efectos significativos en la historia de Grecia.

PREGUNTAS

e ;/Qué sabes sobre el Imperio Persa y la Antigua Grecia?

e ;/Qué sabe sobre las guerras persas?

e ;Cuales son los acontecimientos clave y las figuras implicadas?
e Qué efectos tuvieron en la historia de Grecia?

LAS GUERRAS PERSAS

Las Guerras Persas fueron una serie de conflictos entre el Imperio Persa Aqueménida y las ciudades-
estado griegas que tuvieron lugar en el siglo V a.C..

Hubo dos fases principales de las Guerras Persas: la Revuelta Jonia (499-494 a.C.) y las Guerras
Greco-Persas (490-479 a.C.).

EL IMPERIO PERSA
Fundacién y primera expansion:

e Fundador: A menudo se atribuye a Ciro el Grande (que gobern6 entre 559 y 530 a.C.) la
fundacion del Imperio Aqueménida.

e Ciro expandio el imperio mediante conquistas militares, incorporando los territorios de
medos, lidios y babilonios.

e El imperio estaba dividido en provincias llamadas satrapias, cada una gobernada por un
satrapa nombrado por el rey. Los satrapas se encargaban de recaudar impuestos y mantener el
orden.

e Los persas creian en Ahuramasda, dios de la sabiduria y la verdad. Les interesaba
especialmente la verdad. Herodoto, de hecho, menciona que los hijos de los persas aprendian
desde pequefios “a montar a caballo, disparar arcos y decir la verdad”.

Guerras persas y expansion posterior:

e Dario I (goberno del 522 al 486 a.C.) expandidé atin mas el imperio, incluyendo campatfias en
el subcontinente indio y Europa.

e Elintento de Dario de invadir Grecia, que incluyo la famosa batalla de Maraton, termind en
derrota.

e Jerjes, hijo de Dario I, continu6 las campaiias militares de su padre, incluida la invasion de
Grecia.

e Las Guerras Persas, libradas contra las ciudades-estado griegas, terminaron en derrota.

Decadencia y caida:



El imperio se enfrent6 a luchas internas, incluyendo revueltas y desafios a la autoridad central.

En el afio 330 a.C., Alejandro Magno conquisto el Imperio Persa, marcando su fin. A pesar de la
conquista, elementos de la cultura y la administracion persas influyeron en el mundo helenistico.

LA ANTIGUA GRECIA

La antigua Grecia fue una civilizacion que existié desde el siglo VIII a.C. hasta el siglo IV a.C..
Estaba situada en la parte oriental del mar Mediterraneo, con su nucleo central en la peninsula griega.

Ciudades-Estado (Polis):

e Grecia no era una nacion unificada, sino que estaba formada por numerosas ciudades-estado
(polis) independientes, cada una con su propio gobierno, leyes y costumbres.
e Entre las ciudades-estado destacaban Atenas, Esparta, Corinto, Tebas y muchas otras.

Filosofia y democracia ateniense:

e La antigua Grecia produjo algunos de los més grandes filosofos de la historia, como Socrates,
Platon y Aristoteles.

e Atenas suele considerarse la cuna de la democracia. En el siglo V a.C., con lideres como
Cleistenes y Pericles, Atenas desarroll6 un sistema democratico en el que los ciudadanos
tenian voz y voto en la toma de decisiones.

Artey literatura:

e La literatura griega incluia poemas épicos como la "[liada" y la "Odisea" de Homero.

e El teatro griego, con dramaturgos como Esquilo, Sofocles y Euripides, produjo tragedias y
comedias.

e Laarquitectura y la escultura florecieron, con ejemplos como el Partendn de la Acropolis de
Atenas.

Alejandro Magno y el periodo helenistico
e Alejandro, alumno de Aristoteles, se convirtid en rey de Macedonia y cre6 uno de los
mayores imperios de la historia.
e Sus conquistas difundieron la cultura griega (cultura helenistica) por Asia y Egipto.

Decadencia:

e Los conflictos internos, incluida la Guerra del Peloponeso, contribuyeron al declive de las
ciudades-estado.
e Grecia acabd cayendo bajo el dominio de varias potencias externas, entre ellas los romanos.

La antigua Grecia sigue siendo una civilizacion fundacional de la historia mundial, conocida por sus
logros intelectuales, su riqueza cultural y sus perdurables contribuciones al desarrollo de la
civilizacion humana.



ACONTECIMIENTOS QUE CONDUJERON A LA BATALLA DE MARATON

El Imperio Persa, bajo el mando del rey Dario I, extendio su control sobre las ciudades-estado
griegas jonicas de Asia Menor.

En el 499 a.C., los griegos jonios, en busca de independencia, iniciaron la Revuelta Jonia
contra el dominio persa.

Atenas y Eretria apoyaron a los jonios, lo que marcd el inicio de las tensiones entre Grecia y
Persia.

Dario, en busca de venganza y con el objetivo de expandir la influencia persa a la Grecia
continental, planed una invasion.

Dario I, enfadado por la implicacion de atenienses y etrios, quiso castigar a estas ciudades-
estado griegas por su desafio.

También pretendia afirmar el dominio persa y demostrar las consecuencias de desafiar al
Imperio Persa.

LA BATALLA DE MARATON

La invasion persa (490 a.C.):

En el 490 a.C. fuertes fuerzas persas, al mando de los generales Datis y Artafernes,
navegando por el Egeo, fondearon en Eretria, que destruyeron. A continuacion se dirigieron a
Maratén, donde acamparon.

Estrategia defensiva griega:

Los atenienses pidieron ayuda a los espartanos, que invocaron razones religiosas, por lo que la
fuerza espartana lleg6 después de la batalla. Los atenienses decidieron enfrentarse a los persas
en el punto donde se habia producido el desembarco. Diez mil atenienses y mil platenses que
se apresuraron a ayudarles debian afrontar el peligro en primer lugar. El general Milciades
formo su ejéreito, habiendo reforzado atin mas las extremidades.

En cuanto se dio la sefial, los atenienses, para evitar las densas flechas del enemigo, se
lanzaron a la carrera. El terreno cuesta abajo que habian elegido les ayudo a alcanzar su
objetivo mas rapidamente.

Los persas, al verlos correr hacia ellos, se preparaban para recibirlos, y por un momento
pensaron que los atenienses habian perdido el juicio. Se veian pocos en numero y, a pesar de
ello, se abalanzaban sobre ellos, sin poseer siquiera caballeria y arqueros.

Milciades ided una estrategia audaz, lanzando un ataque decisivo contra el centro persa tras
debilitar primero sus flancos. Esta estrategia, conocida como el "doble envolvimiento", hizo
que los griegos derrotaran con €xito a las fuerzas persas en el centro.

En el centro del frente vencieron los persas, pero en unay otra ala vencieron atenienses y
platenses que, uniendo sus dos alas en un solo cuerpo, lucharon contra los persas que habian
logrado la brecha en el centro del frente.

Victoria griega:

A pesar de ser superados en nimero aproximadamente 2 a 1, los griegos lograron una notable
victoria, haciendo que los persas se retiraran a sus barcos.

IMPORTANCIA HISTORICA:



1. Desafio al poder persa:
La victoria griega en Maraton demostrd que el aparentemente invencible Imperio Persa podia
ser desafiado y derrotado.

2. Impulso a la moral griega:
La victoria impulso6 significativamente la moral y la unidad griegas, fomentando un
sentimiento de orgullo y confianza entre las ciudades-estado.

3. Simbolo de heroismo y sacrificio:
La batalla de Maraton se convirti6é en un simbolo de heroismo y sacrificio, con la historia del
corredor ateniense Feidipides dando la noticia de la victoria antes de desplomarse.

4. Impacto en la civilizacion occidental:

En Maratén no solo se juzgo la libertad de los atenienses, sino también su democracia.

Cuando los atenienses aplastaron a los persas, aseguraron a todo el mundo, pero sobre todo a
si mismos, que la democracia era un buen sistema de gobierno, incluso en la guerra.

La batalla de Maraton se cita a menudo como un momento decisivo en el desarrollo de la
civilizacion occidental, que influyd en las ideas de democracia, libertad y resistencia contra la
tirania.

HERODOTUS

Todo lo que sabemos sobre las guerras persas y la batalla de Maraton nos lo da Herddoto (485-410
a.C.) en su sexto libro “Erato”.

Puede leer el texto historico y obtener mas informacion en el siguiente enlace:

https://www.qgreek-
language.gr/digitalResources/ancient greek/library/index.html?author id=153



https://www.greek-language.gr/digitalResources/ancient_greek/library/index.html?author_id=153
https://www.greek-language.gr/digitalResources/ancient_greek/library/index.html?author_id=153

Plan de Leccion
La Revolucion Industrial y el pensamiento
computacional

Resumen

Temal(s): La Revolucién Industrial hace referencia a los profundos cambios
socioecondmicos y tecnoldgicos que tuvieron lugar a finales del siglo XVIIl y principios del
XIX. Marcé un cambio significativo de las economias agrarias y artesanales a las
industriales y dominadas por las maquinas. La Revolucion Industrial tuvo repercusiones de
gran alcance en diversos aspectos de la sociedad, incluidos cambios econdémicos, sociales
y culturales.

Nivel: 8

Objetivo: Los estudiantes exploraran el impacto de la Revolucién Industrial y aplicardn
conceptos de pensamiento computacional para analizar datos histéricos y hacer
conexiones entre los avances tecnoldgicos y los cambios sociales.

4. Asignacién de tiempo: 2 clases

Materiales y Recursos

1.

2
3
4.
5

Ordenadores o tabletas con acceso a Internet
Pizarra y rotuladores
Documentos e imdgenes histdricos impresos

Papel cuadriculado y lapices

Folletos sobre pensamiento computacional




Puesta en practica

Paso 1. (Dia 1)

Introduccion a la Revolucion Industrial (45 minutos)

® Comienza la clase con un breve debate sobre lo que los alumnos saben acerca de la
Revolucién Industrial. Escribe sus respuestas en la pizarra.

® Proporciona una visién general concisa de la Revoluciéon Industrial, comentando los
acontecimientos clave, las innovaciones y su impacto en la sociedad.

® Divide la clase en pequefios grupos y distribuye documentos histéricos impresos e
imagenes relacionadas con la Revolucién Industrial. Pide a cada grupo que analice un
documento o imagen y discuta su relacién con el impacto de la Revolucién Industrial en la
sociedad.

® Después de los debates, pide a cada grupo que presente sus conclusiones a la clase.
Anima a los alumnos a relacionar el contexto histérico con los avances tecnolégicos de la
época.

Paso 2 (Dia 2)

Pensamiento Computacional y Analisis de datos (45 minutos)

e Comienza con una revisiéon de los conceptos de pensamiento computacional, incluyendo
la descomposicién, el reconocimiento de patrones, la abstraccion y el disefio de
algoritmos. Proporciona ejemplos relevantes para el andlisis histérico.

e Introduccién del concepto de andlisis de datos. Discute cémo los historiadores utilizan los
datos para comprender los acontecimientos y las tendencias histéricas.

e Distribuye un conjunto de datos historicos relacionados con la Revolucién Industrial, como
el crecimiento de la poblacidn, las cifras de produccién de las fabricas o los indices de
urbanizacioén.

e En pequefios grupos, los alumnos utilizaran conceptos de pensamiento computacional
para analizar los datos. Deberdn identificar patrones, establecer conexiones y sacar
conclusiones sobre cémo afectaron los avances tecnoldgicos a la sociedad.

e Cada grupo debe presentar a la clase los resultados de su analisis de datos, destacando
las estrategias de pensamiento computacional que hayan utilizado.

Ampliacion



|
e Anima a los alumnos a investigar y presentar otros periodos o acontecimientos histéricos

utilizando el pensamiento computacional.

e Explora cémo se utiliza el pensamiento computacional en campos como la arqueologia, la
economia y las ciencias politicas para analizar datos histéricos.

Evaluacion

e Evalla las presentaciones en grupo, los andlisis de datos y los diagramas de flujo de los
alumnos para valorar su comprension de la Revolucién Industrial y su capacidad para
aplicar los conceptos del pensamiento computacional al andlisis histérico.




Plan de Leccion

Egipto “El regalo del Nilo”

Resumen

1. Tema: Desde la antigiedad se ha llamado a Egipto "el regalo del Nilo". El antiguo
historiador griego Herédoto, también conocido como el "padre de la Historia", le atribuyé
esta caracterizacién. En efecto, la presencia del Nilo en la zona de Egipto constituyd la
base sobre la que se asenté desde la antigliedad la economia del pais y, en general, la
antigua civilizacién egipcia, una de las mas antiguas del mundo.

2. Grado/Nivel: 10-12 grado

3. Objetivo: sPor qué se llama a Egipto "el regalo del Nilo"? Este curso en linea intenta
responder a esta pregunta especifica, tratando de iluminar las razones por las que el
antiguo historiador griego Herddoto fue llevado a esta conclusién sobre el Antiguo Egipto.
Los estudiantes intentardn abordar el problema a través de los principios del Pensamiento
Computacional, con el objetivo final de comprender e interpretar el papel fundamental que
el Nilo desempefié en la historia de Egipto.

4. Asignacién de tiempo: 1clase

Materiales y Recursos

1. Mapa del antiguo Egipto extraido del libro de texto del ler Liceo

http://ebooks.edu.gr/ebooks/v/html|/8547/2696/Istoria_A-Lykeiou_html-empl/index|2_1.html

2. video clip del doble DVD "Egipto" de National Geographic.


http://ebooks.edu.gr/ebooks/v/html/8547/2696/Istoria_A-Lykeiou_html-empl/indexI2_1.html

Puesta en practica

Paso 1. Introduccion — Formulacion de las preguntas (5 min)

Muestra a los alumnos un mapa del Antiguo Egipto y pideles que identifiquen y nombren la
zona. Después lee la fuente histdrica en la que Herddoto llama a Egipto "un regalo del Nilo" y
formula la pregunta-"problema" que preocupara al grupo: ";Por qué el historiador Herdédoto
describe Egipto como un "regalo del Nilo"?".

Paso 2. «<Descomposicion» del problema (10 min)

Insta a los alumnos a que, con ayuda del mapa del Antiguo Egipto, identifiquen las caracteristicas
especiales del Nilo que podrian explicar su caracterizacion como "regalo" para Egipto. En
particular, mediante preguntas, incita a los alumnos a considerar los siguientes aspectos:

- EINiloy otros rios (reconocimiento de patrones): compara el Nilo con otros rios de cualquier
parte del mundo. ;Podrian describirse otros rios como un "regalo" para una regiéon? ;Cudl
es la mayor ofrenda de un rio?

- Nilo y geografia: relacionar el Nilo con los accidentes geogréficos de Egipto y determinar
la ubicacién del rio dentro del pais.

- Nilo y divisién de Egipto: asociacién del Nilo con los nombres dados a las dos partes
geogréficas del Antiguo Egipto, el Alto y el Bajo Egipto (;dénde se encuentra cada una y
por qué?).

- EINiloy su curso: determinar el curso seguido por el rio desde sus fuentes en Etiopia hasta
su desembocadura.

Paso 3. «Abstraccion» (15 min)

Como continuacion del debate sobre el curso del Nilo, proyecta un video que muestra el recorrido
del rio desde las tierras volcanicas de Etiopia hasta su desembocadura en el mar Mediterraneo. A
continuacién, pide a los alumnos que sefialen diversas caracteristicas del Nilo, que hayan retenido
de lo que han visto y oido, y que a través de ellas determinen la singularidad del rio, es decir, que
a través de los detalles distingan su rasgo esencial, gracias al cual Herdédoto caracterizé a Egipto
como "don del Nilo". Es propiedad del Nilo inundar determinados meses del afio y, durante el
retroceso de sus aguas, depositar los materiales volcanicos que arrastra desde sus fuentes en
forma de lodo, lo que hace que el suelo sea especialmente fértil..

2



Paso 4. Algoritmo (10 min)

Anima a los nifios a hacer un algoritmo y registrar los pasos que da el Nilo hasta que pasa de
ser un simple rio a convertirse en un "regalo" para Egipto.

Paso 5. Resumir (5 min)

Con ayuda de los nifios, resume los puntos principales de la leccién y repite la "solucién" dada
al "problema" planteado al principio.

Ampliacion

La enseflanza puede ampliarse intentando aplicar el algoritmo anterior a otro caso fluvial. Con
motivo de las crecidas del Nilo beneficiosas para Egipto, puedes plantear la siguiente pregunta
para el debate: ";Son siempre beneficiosas para las tierras las crecidas de un rio?". ;Cudles son
las condiciones para que un rio sea un "regalo" para una regién?". En este punto, se pueden
mostrar videos o imagenes de inundaciones catastréficas debidas al desbordamiento de rios,
como las ocurridas recientemente en Tesalia (Grecia), y los alumnos pueden debatir sobre este
aspecto de la cuestion.

Evaluacion

La evaluacién del curso puede hacerse mediante ejercicios interactivos cerrados (rellenar los

espacios en blanco, clasificar imagenes, etc.).




Plan de Leccion

Biologia — Cruces monohibridos

Resumen

1. Tema(s): Biologia/Genética
Investigar procesos genéticos y analizar datos para resolver problemas genéticos basicos
relacionados con cruces monohibridos.

2. Grado/Nivel:

Bachillerato - 10°, 11° cursos

3. Objetivos:

Los estudiantes aprenderdn la terminologia apropiada relacionada con los procesos
genéticos, incluyendo alelo, dominante, recesivo, fenotipo, genotipo, heterocigoto,
homocigoto y cigoto.

- Los alumnos aprenderan sobre los cuadrados de Punnett para cruces monohibridos.

- Los alumnos completardn los cuadrados de Punnett para cruces monohibridos.

- Los alumnos serdn capaces de predecir proporciones fenotipicas y genotipicas para
cruces monohibridos basédndose en el cuadrado de Punnett.

4. Tiempo asignado: 60 minutos

Materiales y Recursos

Ordenador

Acceso a Internet

Proyector

Presentacion en PowerPoint de la revisién cruzada de monohibridos
Resolucién de los cuadrados de Punnett monohibridos

Folletos



Puesta en practica

Las leyes de Mendel sobre la herencia deben discutirse con los alumnos antes de esta leccion.
Los estudiantes deben comprender la terminologia apropiada relacionada con los procesos
genéticos, incluyendo alelo, dominante, recesivo, fenotipo, genotipo, heterocigoto, homocigoto y
cigoto.

Paso 1. Introduccién (10 minutos)

Se trata de una leccidén con un modelo de 5 E que incluye las siguientes fases de aprendizaje:
Involucrar, Explorar, Explicar, Elaborar y Evaluar.

La leccién comienza con un video de repaso sobre Monohibridos y Cuadrados de Punnett:

https://www.youtube.com/watch?v=i-OrSv6oxSY

Fase de participacion

Ayuda a los alumnos en la fase de implicaciéon de la leccién con el primer folleto - FOLLETO 1:
PARTICIPA.

® Pedirds a los alumnos que lean voluntariamente cada parrafo de la seccién Participa:
Introduccién a las pecas.

e Los alumnos trabajardn con un compafiero asignado por ti. Los alumnos nombrardn a una
persona Socio Ay a la otra Socio B antes de completar la Pregunta 1-5.

Paso 2. Puesta en practica (30 minutos)

Fase de exploracion

A continuacién, los alumnos completaran el folleto de la Fase de exploracién - FOLLETO 2:
EXPLORAR.


https://www.youtube.com/watch?v=i-0rSv6oxSY

|
Los alumnos utilizardn la actividad practica de Scratch para explorar el concepto de procesos

genéticos a través de los cuadrados de Punnett de cruces monohibridos:

https://scratch.mit.edu/projects/894568430/

Los alumnos continuardn explorando la simulacidon de cruce monohibrido, mientras intentan
establecer conexiones con las siguientes palabras: Alelos, Dominante, Recesivo, Heterocigoto,
Homocigoto, Genotipo y Fenotipo de los Padres, Cigoto, Genotipo y Fenotipo de la Descendencia,
Probabilidad.

Fase de explicacion

Facilitards la fase de explicacién con el siguiente folleto - FOLLETO 3: EXPLICAR y la presentacién

en PowerPoint de revisiéon de cruces monohibridos.

® Repasa la presentacién en PowerPoint del repaso de la cruz monohibrida.

e Los alumnos deberdn seguir la presentacion resaltando las palabras que no entiendan o
comprendan completamente, para que puedan buscar definiciones, ejemplos y/o videos
sobre el concepto.

e Los alumnos completardn la seccién Rellenar el espacio en blanco de la fase Explicar en el
folleto de la Leccién 5 E - FOLLETO 3: EXPLICAR.

Ampliacion (10 minutos)

Fase de elaboracion

En la fase de elaboracién, los alumnos deberdn ampliar/remezclar el programa monohibrido de
Scratch, https://scratch.mit.edu/projects/894568430/ codificando varias funciones adicionales.

Los alumnos pueden ver una lista de funciones de codificacién adicionales en el folleto: FOLLETO
4: ELABORAR.

https://scratch.mit.edu/projects/894522904/

Evaluacion (10 minutes)

Fase de evaluacion


https://scratch.mit.edu/projects/894568430/
https://scratch.mit.edu/projects/894568430/
https://scratch.mit.edu/projects/894568430/
https://scratch.mit.edu/projects/894522904/

En la fase de evaluacion, los estudiantes evaluaran su comprensién y habilidades computacionales
y tu evaluards la comprensién de los estudiantes de los conceptos clave y el desarrollo de

habilidades con el programa Punnett Square Monohybrid Cross Elaboration Scratch,
https://scratch.mit.edu/projects/894522904/

El programa Punnett Square Monohybrid Cross Elaboration Scratch proporciona cédigo de
ejemplo para incluir una introduccién, cambiar el fondo, afiadir un personaje sprite y afiadir una
pregunta de cruz monohibrida.



https://scratch.mit.edu/projects/894522904/

FOLLETO 1: PARTICIPA

Participa: Pecas - Introduccién

Las pecas son pequeiias manchas concentradas de forma irregular de pigmentos de la piel
llamados melanina. Las pecas son dominantes (F) y estan controladas principalmente por el gen
MCI1R.

Una persona heterocigota para las pecas tendria un fenotipo que muestra pecas en la piel y
poseeria el genotipo Ff. Esta persona podria proporcionar el alelo dominante, F, o el alelo
recesivo, f, a su descendencia a través de las células sexuales, también llamadas cigotos.

Elige una persona entre tus compafieros de clase y nombra a una persona Compafiero Ay a la
otra Compafiero B.

1. Observa a tus compafieros de clase (en la pantalla) y cuenta cuantas personas tienen pecas.

2. Determina el fenotipo del Comparfiero A: Redondea una opcién Una peca o Ninguna peca

3. Determina los posibles genotipos del Companero A:

a. Si hay mas de un Genotipo posible, lanza una moneda para determinar con qué
Genotipo continuar: Cara = FF Cruz - Ff

4. Determina el fenotipo del Compafiero B: Redondea una opcién Una peca o Ninguna peca

5. Determine los posibles Genotipos del Compaiero B:

a. Sihay mas de un Genotipo posible, lanza una moneda para determinar con qué
Genotipo continuar: Cara = FF Cruz - Ff

iEl genotipo de cada persona representa los dos alelos que puede transmitir a su descendencia!



FOLLETO 2: EXPLORA
Explora: Investigacion monohibrida con Scratch
Los alumnos utilizaran la actividad prdctica de Scratch para explorar el concepto de procesos

genéticos a través de cuadrados de Punnett de cruces monohibridos:
https://scratch.mit.edu/projects/274859804/

6. Completa la Simulacion de Cruce Monohibrido con la informacidon del genotipo de las pecas
adquirida con tu compaiiero en el folleto anterior.

7. A la izquierda del cuadrado de Punnett, coloca los alelos del compafiero A. En la parte
superior, coloca los alelos del compafiero B. En la parte superior, ponga los alelos del
Compaiiero B.

8. Utilice el cuadrado de Punnett para determinar el genotipo de la descendencia entre el
compafero Ay B.

9. Utiliza la tabla T para enumerar los genotipos y la probabilidad de cada fenotipo, con pecas o
sin pecas, en los 4 descendientes.

10. Continta explorando la Simulacién de Cruce Monohibrido, mientras intentas hacer
conexiones con las siguientes palabras:

a. Alelos

b. Dominante

c. Recesivos

d. Heterocigoto

e. Homocigoto

f. Genotipo y fenotipo de los padres

g. Cigoto

h. Genotipo y fenotipo de la descendencia
i. Probabilidad


https://scratch.mit.edu/projects/274859804/

FOLLETO 3: EXPLICAR

Explicar: Nota del alumno acomodar PowerPoint de repaso del cruce monohibrido
Genética: Un campo de la biologia que estudia la herencia, o la transmision de rasgos de padres

a hijos.
Podemos ver que el labradoodle recibié el rasgo de su padre, el Labrador, y
recibio el rasgo de su madre, la Caniche.

Rellena los espacios en blanco: 1.Color marrén 2.Textura del pelo
Genes y cromosomas
e Los cromosomas estdn contenidos en el nucleo de la célula.

e Los cromosomas estan formados por
e Los cromosomas son una larga cadena de

¢ Ungen es un segmento de ADN que controla un y dos

formas diferentes de un gen se denominan

.\ "\.‘
4.\. \\
N )
Labrador retrievers are Poodles are highly
C *S are nigh
known to be gentle and Intelligent and thelr
| anc e
easlly trainable. They make low-shedding coat makes
excellent service dogs for them a good cholce for
people with special needs. peaple who have allergles.
0 have a A
When a Labrador retrlever and

# poodle are selectively bred,

the traits of both appear in the
offspring. The result s a mixed:
breed dog called a labradoodie,

Los labradores son conocidos por ser ddciles y faciles de adiestrar. Son excelentes perros de
servicio para personas con necesidades especiales.

Los caniches son muy inteligentes y su pelaje con poca muda los convierte en una buena opcidn para
las personas alérgicas.

Cuando un labrador y un caniche se cruzan selectivamente, los rasgos de ambos aparecen en la
cria. El resultado es un perro mestizollamado labradoodle.

Rasgo hereditario

e Las caracteristicas que tiene un organismo, como ,
, alto o bajo, color de piel.




deben estar presentes para que un rasgo se manifieste en la
descendencia.
Un alelo procede del primer progenitor y el otro del segundo. Cuando fecundacion, el
nuevo descendiente, un , tendra para cada rasgo.
Si un progenitor tiene 2 alelos para un rasgo, écdémo es que sélo transmite 1 alelo a su
descendencia?

Ideas:
e Larespuesta es la divisidon celular de .
o es la divisién celular que forma , que son

e Durante la meiosis, el ADN se replica y luego se separa en

De este modo, cada transmite de cadagenasu
descendencia > .

La letra mayuscula, Y, representa un alelo dominante.

La letra minuscula, y, representa un alelo recesivo.

Genotipo frente a fenotipo

Genotipo:

Fenotipo:

Probabilidad

Se refiere a los dos alelos que tiene un
individuo para un rasgo especifico

Si son idénticos, el genotipo es
homocigético (TT, tt)

Si son diferentes, el genotipo es
heterocigoto (Tt)

Se refiere al aspecto fisico del
individuo... La expresion observable
del genotipo. ("lo que se ve")

Si conocemos la composicion genética
de los padres, podemos determinar
qué tipo de descendencia pueden
producir.

Podemos determinar la probabilidad
de producir distintos tipos de
descendencia.

Probabilidad:

Homocigoto Heterocigoto




Cuadrados de Punnett

e Los cuadrados de Punnett se utilizan para mostrar las combinaciones alélicas que
podrian resultar de un cruce genético entre dos progenitores.

e Los alelos del primer progenitor se colocan a la izquierda y los del segundo progenitor en
la parte superior del cuadrado de Punnett.

e Las posibles combinaciones de genes de la descendencia se colocaran dentro de los
cuadrados, representando a los cigotos.

e Las letras representan los alelos.
Una letra mayuscula representa un alelo
Una letra minuscula representa un alelo

Genotipo Fenotipo
TT Alto

Tt Alto

tt Enano

Rellene las opciones en blanco: 1. Recesivo 2. Dominante

Pregunta 1. El rasgo de ser alto es dominante, T, sobre el rasgo recesivo de ser bajo, t.

A. iCuales son los genotipos de los padres?

B. ¢ Cudles son los fenotipos de los padres?

C. ¢Cuales son los genotipos de los descendientes?

D. ¢Cudles son los fenotipos de los descendientes?

E. ¢ Cual es la probabilidad de que cada genotipo y fenotipo de la descendencia esté presente?

Pregunta 2. En los perros, el alelo del pelo corto (B) es dominante sobre el alelo del pelo largo
(b). Dos perros cortos tienen una camada de cachorros. Algunos de los cachorros tienen pelo
corto y otros tienen pelo largo. Utiliza el cuadrado de Punnett y el diagrama en T para responder
a la siguiente pregunta.

A. iCuales son los genotipos de los padres? ,







FOLLETO 4: ELABORAR

Elaborar: Extension de Scratch Monohibrido
Amplia/remezcla el programa Monohybrid Scratch
https://scratch.mit.edu/projects/894568430/ codificando varias funciones adicionales, como
por ejemplo:

- Anadir una Introduccidn

- Cambiar el fondo

- Afadir un Personaje Sprite

- Afadir una pregunta de cruce monohibrido

- Etigueta para genotipos parentales

- Etiqueta para fenotipos parentales

- Etiqueta para cigotos

- Afadir calculadora de probabilidad para genotipos de cigoto
- ARadir calculadora de probabilidad para fenotipos de cigoto
- Afadir explicacion de lo ocurrido



https://scratch.mit.edu/projects/894568430/

Revision de cruces
monohibridos



Objetivos de la leccion

» Revisar y consolidar la comprension de
los cruces monohibridos






Cosas gue debes saber

Herencia monohibrida
El patron de herencia de un par de
alelos donde uno es dominante y el otro
recesivo.

RECUERDE TAMBIEN: Los alelos dominantes y codominantes deben
representarse con letras mayusculas y los alelos recesivos con letras
minusculas.



Gregor Mendel - El padre de la genética
1.

Historia

Monje que utilizé la ciencia y las matematicas para
establecer patrones sobre como se heredan los rasgos

2. Ano: 1857 - llevo a cabo el primer cruce monohibrido.
3.

Utilizé el guisante de huerta como sujeto de
experimentacion.

Vocabulario

Caracter: una caracteristica heredable (por ejemplo, el color de Ia
flor).

Rasgo - una variante de cada caracter (por ejemplo, purpura o
blanco)

Polinizacion cruzada - una planta fecunda a otra diferente
Autopolinizacion: una planta se autofecunda

Autogama: plantas que a lo largo de varias generaciones solo
producen plantas como ellas mismas.



Cruces monohibridos

* Cruce entre dos progenitores que poseen
formas diferentes de un gen denominado
HERENCIA MONOHIBRIDA.



Experimentos de Mendel - Cruce
monohibrido (cruce de plantas de
guisantes).

Cruce monohibrido: Trata de plantas que difieren
en un solo caracter: alta x baja, flor morada x flor
blanca, semilla redonda x semilla arrugada.

P (Generacion parental): Verdaderas plantas
reproductoras

F1 (Primera Filial): La descendencia de la
generacion P == siempre mostraban un unico
caracter, el dominante.

F2 (Segunda Filial): La descendencia de la
generacion F1, autofecundada mm) siempre tenia
una proporcion 3:1



Planta de guisantes -
cruzada

Planta madre que Planta madre
produce semillas X verdadera cria de
redondas arrugado

l Cross-pollination

Primera
generacion filial
(F1)- ALL
ROUND SEEDS

l Autopolinizacion

Segunda generacion filial (F2) -
3 VUELTAS: 1 SEMILLA ARRUGADA

Dado que las semillas
arrugadas estaban
ausentesenlaFly
reaparecen en la F2, "algo
tiene que transmitirse sin
ser detectado en los
gametos de generacion en
generacion”. Hoy lo
llamamos GEN. En este
caso se trata de un gen de
la forma de la semilla, que
tiene dos alelos, redondo y
arrugado.

Como la presencia del
alelo redondo enmascara
la presencia del alelo
arrugado, se dice que el
redondo es DOMINANTE
y el arrugado RECESIVO



Fenotipos y genotipos

&
M‘S: El genotipo de un organismo es su constitucion
{:” geneética (es decir, los alelos de los genes) que se
hereda de los padres.
» Estas instrucciones estan intimamente

relacionadas con todos los aspectos de la vida de
una celula o un organismo.

3&%‘3&

X\ " El fenotipo de un organismo es su aspecto
g% resultante de esta informacion heredada
(genotipo).
« Estodo aguello que forma parte de la estructura,
la funcion o el comportamiento observables de un
organismo vivo. por ejemplo, el color de los ojos.



La ley de Segregacion de
Mendel

* Los alelos de un gen existen por pares,
pero cuando se forman los gametos, los
miembros de cada par pasan a gametos
diferentes. Asi, cada gameto contiene solo

un alelo de cada gen.
— Por ejemplo, un progenitor Tt puede producir
esperma T y esperma T.



Locus - punto del cromosoma
donde se localiza un alelo (gen).

Color de la flor

Resistencia

al virus

Forma de la
semilla

Color de la
planta

Crestas de las
hojas



Cuadrados Punnet

PP

Un cuadrado de
Punnett es una l \}kw
representacion de la p P
Ley de Segregacion, s A
que muestra como los PP gl Gl
gametos se separany | 2P| P F;;
luego se unen durante - | o s
la fecundacion. 'J‘f" Ll

| b | Fh

RECUERDE TAMBIEN: Los alelos dominantes y codominantes deben
representarse con letras mayusculas y los alelos recesivos con letras

minusculas.




Homocigoto y Heterocigoto

* Cuando un individuo posee dos alelos similares de
un gen (por ejemplo, Ry R oryr), se dice que su
genotipo es HOMOCIGOTO (de verdadera
reproduccion) y todos sus gametos son idénticos
con respecto a esa caracteristica.

* Cuando un individuo posee dos alelos diferentes de
un gen (por ejemplo, Ry r), se dice que su
genotipo es HETEROCIGOTO. Produce dos tipos
diferentes de gametos con respecto a esa
caracteristica.



c¢puedes enrollar la lengua?
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Herencia monohibrida en humanos

 El enrollamiento de la

Genética de la lengua enrollada

lengua se hereda como un padre Madre

rasgo mendeliano simple.
* R es el alelo del enrollador

v = lengua enrollada =
=l <=y dominante
& =lengua plana =

* reselalelode no enrollador. recesivo

R

r

RR

Rr

Rr

I'r

Cada nino/a Posibilidade-
@J + @ = puede enrollar la lengua

(homocigoto)

= puede enrollar la lengua
(heterocigoto)

= puede enrollar la lengua
(heterocigoto)

= no puede enrollar la lengua
(homocigoto)

0 0

M *
e B
& o+



Nombre:

Problemas practicos de genética

1. Para cada genotipo a continuacion, indique si es heterocigoto (He) u homocigoto
(Ho).

AA Ee li Mm

Bb ff Jj nn

Cc GG kk 00

Dd HH L Po

2. Para cada uno de los genotipos siguientes, determine qué fenotipos serian posibles.

Las flores purpuras dominan a las blancas  Los 0jos marrones son dominantes sobre los azules

PP BB
Pp Bb
pp bb
Las semillas redondas dominan a las Los Bobtails son recesivos(a las colas largas)
arrugadas
RR TT
Rr Tt
rr tt

3. Para cada fenotipo que aparece a continuacion, enumera los genotipos
(recuerda utilizar la letra del rasgo dominante)

El pelo liso es dominante sobre el rizado Las colas en punta son
dominantes sobre las colas lisas

Liso en punta
Liso en punta
Rizado Lisas

4. Monta los cuadrados de Punnett para cada uno de los cruces indicados a continuacion. Las flores
moradas son dominantes sobre las blancas.

Rr x rr
(Qué porcentaje sera  ;/Qué porcentaje
morado? sera blanco?
Rr x Rr
(Qué porcentaje sera  ;Qué porcentaje
morado? sera blanco?
RR x Rr
(Qué porcentaje sera  ;/Qué porcentaje
morado? sera blanco?




Practica con cruces. Muestra todo el
trabajo!

5. Una planta TT (alta) se cruza con
una tt (baja).

¢Qué porcentaje de la descendencia
serd alta?

6. Muestre el cruce de una planta Tt y una planta Tt.
¢Qué porcentaje de la descendencia sera baja?

¢Qué porcentaje sera alto?

7. Una planta heterocigética de semilla redonda (Rr)

se cruza con una planta homocigética de semilla
redonda (RR).

¢Qué porcentaje de la descendencia sera
homocigética (RR)?

8. Una planta homocigodtica de semillas redondas se
cruza con una planta homocigética de semillas
arrugadas. ¢Cuales son los genotipos de los padres?

¢Qué porcentaje de la descendencia serd también
homocigdtica?

¢Cudl es el genotipo de toda la descendencia?

9. En las plantas de guisantes, las flores moradas son
dominantes sobre las blancas.

Se cruzan dos plantas de flores blancas...
¢Qué porcentaje de su descendencia tendra flores

blancas?

10. Una planta de flores blancas se cruza con una
planta que es heterocigdtica para el rasgo.

¢Qué porcentaje de la descendencia tendra flores

moradas?
éFlores blancas?

11. Se cruzan dos plantas, ambas heterocigotas para
el gen que controla el color de las flores.

¢Qué porcentaje de su descendencia tendra flores
moradas?

¢Qué porcentaje tendrd flores blancas?

S e

¢Qué genotipo tendria una cobaya ¥

heterocigdtica de pelo corto? m
o N

¢Qué genotipo tendria una cobaya de pelo corto de cria
pura?

12. En las cobayas, el alelo para el
pelo corto es dominante.

¢Qué genotipo tendria una cobaya de pelo largo?
Muestra el cruce de dos cobayas heterocigotas.

¢Qué porcentaje de la descendencia tendra el pelo corto?

¢Qué porcentaje de la descendencia tendra el pelo largo?



Nombre:

Genética de los Cerdos Flacos

El gen que causa la falta de pelo en los cerdos flacos es un gen
recesivo, por lo que el cruce de dos cerdos flacos siempre dara
como resultado que todos los descendientes sean cerdos flacos. Si
se cruza un cerdo flaco con una cobaya de pelo estandar, la
descendencia sera portadora de una copia del gen, pero ninguna
expresara la falta de pelo.

1. Completa el cuadro:

Genotipo Fenotipo
Normal, cobaya peluda (homocigoto) HH Peluda
Cobayas portadoras (heterocigoto) Peluda
Cerdo flaco (homocigoto) Flaco

2. Se cruza un cerdo heterocigético con un cerdo flaco. ¢ Cuales son los genotipos de los
padres? X
Mostrar las cruces con un cuadrado de Punnett

¢ Qué porcentaje ¢ Qué porcentaje
sera peludo? sera delgado?
3. Se cruzan dos cerdos heterocigotos. ¢ Cuales son los genotipos de los padres? X

¢ Qué porcentaje ¢ Qué porcentaje
sera peludo? sera delgado?

4. Se cruza un cerdo peludo homocigético con un cerdo flaco. ¢Cuales son los genotipos de los
padres? X

¢ Qué porcentaje ¢ Qué porcentaje
sera peludo? sera delgado?

5. Se cruza un cerdo peludo homocigético con un cerdo heterocigoético. ¢, Cuales son los
genotipos de los padres? X



¢, Qué porcentaje ¢, Qué porcentaje
sera peludo? sera delgado?




Plan de Leccion

Quimica - Patrones en |la Tabla Peridodica

Resumen

1. Tema(s): Ciencia - Quimica
En esta leccién los alumnos estudian patrones en la organizacidon de la tabla periddica
complementada con el uso de funciones de hoja de calculo. Los estudiantes comenzaran
a ver como el reconocimiento de patrones puede ser utilizado para entender los
fendmenos naturales. Al final de esta leccién los estudiantes deben tener una mejor
comprensién de la tabla periddica y empezar a ver cémo el reconocimiento de patrones
es una habilidad cientifica.

2. Curso/Nivel: De 6° a 8° curso
De 13 a 16 aflos

3. Objetivo:
Los alumnos deben ser capaces de predecir de forma general en qué parte de la tabla
periddica se encuentran los metales, metaloides y no metales.

e Utilizar la tabla periédica como modelo para predecir las propiedades relativas de
los elementos basdndose en los patrones de electrones en el nivel de energia mas
externo de los dtomos;

e Analizar y visualizar datos para crear informacién y abordar problemas complejos;
y modelizar procesos, entidades y sus relaciones utilizando datos estructurados;

e Analizar datos e identificar patrones mediante modelizacién y simulacién.

5. Tiempo asignado: 85 minutos

Materiales y Recursos

Ordenador con conexion a internet



|
® Se recomienda utilizar el navegador Chrome

(https://www.google.com/chrome/browser/desktop)

Hojas de célculo de Google (https://docs.google.com/spreadsheets/) or other spreadsheet

Vocabulario de la leccién

Version para ti de la hoja Tendencias Periodicas Completas para ver un ejemplo de como

deberia aparecer la hoja de cdlculo al finalizar esta leccion.

Puesta en practica
Paso 1. Actividad de calentamiento: Exploracion de tablas
(15 minutos)

En esta actividad, los alumnos explorardn la organizacién de dos tablas de los elementos de la
tabla periddica. Los alumnos utilizardn el reconocimiento de patrones para comenzar a explorar

las tablas.
Actividad:
Guia a los alumnos a través de la siguiente actividad:

La tabla periddica estd cargada con datos sobre las propiedades de cada elemento, organizados
en filas y columnas. En dos ventanas separadas, abre la hoja de célculo Tendencias Periddicas y

la hoja de célculo Tabla Periddica para empezar a entender la organizacién de los elementos.

P1: Estudia los datos de la hoja de célculo Tendencias Periddicas . ;Por qué columna parece estar

ordenada la hoja de célculo?

P2: Estudia la hoja de célculo de la Tabla Periédica. Describe cémo estédn organizados los nimeros

atémicos en la tabla peridédica.
Evaluacién:
A1: La columna del niumero atémico ordena la hoja de célculo Tendencias periddicas.

A2: Los numeros atdmicos se muestran en orden a lo largo de la tabla periddica, aumentando de
izquierda a derecha y de arriba abajo, con algunas excepciones en las filas sexta y séptima.


https://www.google.com/chrome/browser/desktop
https://docs.google.com/spreadsheets/
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1nf64aolq6RnTz61Aq8AbIYRYJbItMSWfBBGwJ8Owh64/edit#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1H1L1L3myxqm3-22Y7BE0WO8VdZkuVeU_sARQcOdaoUk/edit#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1477l0AKNgj9sOnASsOga5bbKAHWMPTojj8j_XyUeuBY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1H1L1L3myxqm3-22Y7BE0WO8VdZkuVeU_sARQcOdaoUk/edit#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1cz12JUS9SAJQY55A1cy3qEMWSUUyLGO2F4M3flysbjE/edit#gid=0

Paso 2. Agrupacion (20 minutos)

En esta actividad, los alumnos utilizardn la hoja de célculo Tendencias Periddicas para intentar

descubrir una relacién del nidmero atémico con las tres clasificaciones de los elementos. Para
ello utilizardn el reconocimiento de patrones.

Actividad 1:
Guia a tus estudiantes a través de los siguientes pasos:

1. Enla Actividad de Calentamiento vieron cémo estan organizados los nimeros atémicos
en la tabla periddica. En la siguiente actividad, verdan cédmo se agrupan los elementos en
la tabla.

2. Cada elemento de la tabla periédica puede clasificarse en uno de los siguientes grupos:
metal, no metal o metaloide.

3. Mientras visualizas la hoja de calculo Tendencias periddicas elige Hacer una copia en el
menu Archivos para hacer tu propia copia de la hoja de célculo.

4. Sigue las instrucciones para codificar por colores cada elemento en tu copia de la hoja de
cdlculo Tendencias periddicas, segun las tres clasificaciones.

5. Resaltado condicional en Google Docs:

a. Resaltar todos los datos de la columna Clasificacion

b. En el mend Formato, selecciona Formato condicional

c. Establece el primer botén como Texto es exacto

d. En el primer cuadro de texto escribe no metal (debe escribirse exactamente igual
que en la hoja de cdlculo)

e. Marque la casilla Fondo

f.  Elija un nuevo color para el fondo de todos los no metales

g. Haga clic en +Afiadir otra regla

h. Repita el proceso para los metaloides utilizando un color diferente

Por proceso de eliminacién, los elementos que siguen teniendo el color original
codificado son todos metales

P1: ;Qué tipo de elemento es mas comun, metal, no metal o metaloide? ;Cudl es el menos comun?

P2: ;Fue mas facil identificar los metales, no metales y metaloides antes o después de utilizar la
herramienta de resaltado condicional?

Evaluacion 1

Al: La mayoria de los elementos son metales.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1H1L1L3myxqm3-22Y7BE0WO8VdZkuVeU_sARQcOdaoUk/edit#gid=0
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A2: Las respuestas pueden variar, sin embargo los alumnos deben notar que una vez que cada

tipo de elemento esté resaltado con un color diferente es mas facil reconocer qué elementos
pertenecen a cada clasificacion.

Actividad 2:
Pide a tus alumnos que realicen la siguiente actividad:

La hoja de célculo inicialmente estd ordenada por nimero atémico. Sigue estos pasos para
reordenarla en grupos de metales, no metales y metaloides.

a. Resalte todos los datos de la hoja de célculo (no incluya los encabezados de la primera
fila).
b. Ve al mend Datos y selecciona Ordenar rango.

c. Ordena la columna Clasificacion (Columna C) de a - z.

P3: Ahora que tus datos estdn ordenados y resaltados, cuenta cuantos metales, metaloides y no
metales hay en la tabla periddica.

P4: Enumera el nimero atdmico de cada metaloide. ;Existe un patrén claro en estos nimeros?
Evaluacién 2:
A3: metales - 83, metaloides - 9, no metales - 18

A4: Numeros atémicos de los metaloides: 5, 14, 32, 33, 51, 52, 84; no hay un patrén claro en el
nimero atémico de los metaloides.

Paso 3. Descubrir el patréon (20 minutos)

Actividad:

Pide a tus alumnos que hagan lo siguiente:

1. Enuna lista de hoja de célculo, es dificil identificar algun patrén entre el nimero atémico y
la clasificacion de un elemento en metal, no metal y metaloide. Sin embargo, cuando
estudiamos la disposicién de estos elementos en la tabla periddica empezamos a notar
una conexion entre la ubicacion de un elemento y su clasificacién.

2. Mientras ves la hoja de calculo de la Tabla Periddica, elige Hacer una copia en el menu
Archivos para hacer tu propia copia de la hoja de calculo.

3. Consulta tu copia de la hoja de célculo Tendencias periédicas para identificar el nUmero
atomico de cada metaloide. Cambia el fondo de las celdas que contienen los metaloides
en tu copia de la hoja de célculo Tabla periddica para que coincida con el color que

4


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1cz12JUS9SAJQY55A1cy3qEMWSUUyLGO2F4M3flysbjE/edit#gid=0
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utilizaste para los metaloides en la hoja de célculo Tendencias periodicas. Repite este

proceso para los no metales de la tabla periddica.

4. Instrucciones para colorear la Tabla periddica
a. Enla hoja Tabla periddica, resalta una celda que contenga un metaloide.

b. En la barra de herramientas situada encima de la tabla periddica, haz clic en el
botén Color de fondo del texto y elija el color que utilizé para los metaloides en la
hoja Tendencias periddicas. (véase mas abajo)

(B @~ =- 5= £~ b

v Change with rules...

c. Repite el proceso hasta que todos los metaloides tengan el mismo color en la tabla
periddica.

d. Repite el proceso para los no metales, utilizando el color que eligié para los no
metales en la hoja Tendencias periddicas.

P1: Describe la ubicaciéon de los metales, metaloides y no metales en la tabla periddica.
Evaluacidn:

Al: Los no metales se sitdan en la esquina superior derecha de la tabla, seguidos a la
izquierda/debajo por los metaloides, y el resto de la tabla se llena con metales.

Ampliacion: Puntos de fusion (20 minutos)

En esta actividad, los alumnos buscaran una relacidon entre el punto de fusién de un elemento y su
ubicacién en la tabla periédica. Todos los puntos de fusién estdn expresados en kelvin. Los
alumnos descubrirdn un patrén que relaciona el punto de fusién con la categoria del elemento, asi
como las excepciones al patrén.

Actividad:
Repasa lo siguiente con tus alumnos:

En la hoja de calculo Tendencias Periddicas, resalta todos los datos y ordénalos por punto de

fusiéon


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1H1L1L3myxqm3-22Y7BE0WO8VdZkuVeU_sARQcOdaoUk/edit#gid=0

(Datos— Rango de ordenacién— Columna D).
P1: ;Qué elemento tiene el punto de fusidn més bajo? ;Cual tiene el punto de fusién mas alto?
P2: ;Qué tipo (clasificacién) de elementos tienden a tener los puntos de fusion més bajos?

P3: ;Se mantiene siempre este patrén? En caso negativo, menciona al menos dos excepciones a
la tendencia general.

Para identificar facilmente los elementos con los puntos de fusién mas bajos en la hoja de calculo
de la Tabla Periddica, elige un nuevo color de fuente para el niumero atdémico de todos los
elementos cuya temperatura de fusién sea inferior a 500 grados. Un compafiero debe leer estos
nimeros de la hoja de cdlculo Tendencias periddicas mientras el otro cambia el color de letra de
estos elementos en la hoja de cdlculo Tabla periddica. Si ves que estos elementos estan
agrupados, resaltalos en grupos para ahorrar tiempo.

P4: Describe la localizacién de los elementos con estos puntos de fusién. ;Estdn dispersos
aleatoriamente por la tabla o estdn agrupados?

P5: ;Qué columna de la tabla contiene metales cuyas temperaturas de fusidn estdn mas proximas
a las temperaturas de fusién de la mayoria de los no metales?

P6: ;Qué no metal es un valor atipico con una temperatura de fusién muy superior a 500 grados?
;Este elemento limita con los metaloides o estd rodeado por otros no metales?

Evaluacion:

A1 El helio se encuentra en la parte superior de la hoja con el punto de fusién mas bajo, y al final
de la lista ordenada tenemos el carbono con el punto de fusién mas alto registrado

A2: La mayoria de los no metales se agrupan al principio de la lista con los puntos de fusién mas
bajos, aunque hay varias excepciones.

A3: No, aunque la mayoria de los no metales tienen puntos de fusidén més bajos que la mayoria de
los metales y metaloides, hay varias excepciones. Por ejemplo, el metal Cs (cesio) tiene un punto
de fusion mas bajo que el no metal S (azufre), y el no metal C (carbono) tiene una de las
temperaturas de fusiéon mas altas de todos.

A4: Los elementos con las temperaturas de fusidén més bajas se agrupan en un grupo a la derecha
de la tabla y luego en otro grupo a la izquierda. Los alumnos deben darse cuenta de que si
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envolviéramos la tabla periddica alrededor de un cilindro, estos elementos estarian todos

agrupados.

Ab5: Los elementos de la primera columna de la parte izquierda de la tabla también tienen puntos
de fusién relativamente bajos, aunque sean metales.

AB6: El carbono es un no metal con una temperatura de fusién elevada. Limita con los metaloides;
vemos que las propiedades empiezan a cambiar a medida que nos acercamos a las diferentes
categorias de elementos.

Evaluaciéon: Resumir (10 minutos)

En esta actividad, los alumnos repasaran algunos patrones clave de la tabla periddica. Discutiran
cémo se ordenan en la tabla periddica el nimero atémico, los metales, los metaloides, los no
metales y la temperatura de fusién. Los alumnos continuardn utilizando el reconocimiento de

patrones.

Actividad:
Fomenta el debate con lo siguiente:

Resumir todos los patrones/tendencias de como se agrupan los elementos en la tabla periodica.
Considera los nimeros atdmicos, la clasificacion de los elementos y los puntos de fusion.

Las respuestas pueden variar, pero los alumnos deben tener en cuenta lo siguiente:

® El ndmero atdmico aumenta en las filas (de izquierda a derecha) y en las columnas.
® Los elementos se agrupan en metales, metaloides y no metales.

Las temperaturas de fusién son mas bajas en la parte superior derecha de la tabla, y se mantienen

relativamente bajas también en la primera columna de la parte izquierda de la tabla.




Elemento

Numero

Clasificacion

Temperatura de

Atomico Fusion (K)
He 2|nonmetal 0.95
H 1|nonmetal 13.81
Ne 10|nonmetal 24.55
F 9{nonmetal 53.55
0] 8[nonmetal 54.8
N 7{nonmetal 63.15
Ar 18|nonmetal 83.95
Kr 36|nonmetal 116
Xe 54|nonmetal 161.39
Cl 17|nonmetal 172.17
Rn 86|nonmetal 202
Hg 80|metal 234.31
Br 35|nonmetal 265.95
Fr 87|metal 300
Cs 55|metal 301.54
Ga 31|metal 302.92
Rb 37|metal 312.63
P 15|nonmetal 317.3
K 19|metal 336.8
Na 11|metal 371
| 53|nonmetal 386.7
S 16|nonmetal 392.2
In 49|metal 429.78
Li 3|metal 453.7
Se 34|nonmetal 494
Sn 50|metal 505.12
Po 84|metalloid 527
Bi 83|metal 544 .59
At 85|nonmetal 575
TI 81|metal 577
Cd 48| metal 594.26
Pb 82|metal 600.65
Zn 30|metal 692.73
Te 52|metalloid 722.72
Sb 51|metalloid 903.91
Np 93|metal 912
Pu 94 |metal 913
Mg 12|metal 922
Al 13|metal 933.5
Ra 88|metal 973
Ba 56|metal 1002
Sr 38|metal 1042
Ce 58| metal 1071
As 33|metalloid 1090
Yb 70{metal 1092
Eu 63|metal 1095
Md 101|metal 1100
No 102|metal 1100
Ca 20|metal 1112
Es 99|metal 1130
Cf 98| metal 1170
La 57 |metal 1191




Pr 59|metal 1204
Ge 32|metalloid 1211.5
Ag 47|metal 1235.08
Nd 60[{metal 1294
Pm 61|metal 1315
Ac 89|metal 1324
Au 79|metal 1337.58
Sm 62|metal 1347
Cu 29|metal 1356.6
U 92|metal 1408
Am 95|metal 1449
Mn 25|metal 1518
Be 4|metal 1560
Gd 64|metal 1585
Cm 96|metal 1620
Tb 65|metal 1629
Si 14|metalloid 1683
Dy 66|metal 1685
Ni 28| metal 1726
Ho 67|metal 1747
Co 27 |metal 1768
Y 39|metal 1795
Fm 100|metal 1800
Er 68|metal 1802
Fe 26|metal 1808
Sc 21|metal 1814
Tm 69|metal 1818
Pd 46|metal 1825
Pa 91|metal 1845
Lr 103|metal 1900
Lu 71|metal 1936
Ti 22|metal 1945
Th 90(metal 2028
Pt 78|metal 2042.1
Zr 40|metal 2128
Cr 24 |metal 2130
V 23|metal 2163
Rh 45|metal 2236
B 5|metalloid 2365
Tc 43|metal 2477
Hf 72|metal 2504
Ru 44 |metal 2610
Ir 77|metal 2720
Nb 41|metal 2742
Mo 42|metal 2896
Ta 73|metal 3293
Os 76|metal 3300
Re 75|metal 3455
w 74|metal 3695
C 6{nonmetal 3825
Bk 97 |metal

Ung 104|metal

Unp 105|metal

Unh 106|metal




Uns 107 |metal
Uno 108|metal
Une 109
Unn 110




Temperatura de

Elemento Nimero Atémico Clasificacion fusién (K)
H 1|nonmetal 13.81
He 2|nonmetal 0.95
Li 3[metal 453.7
Be 4|metal 1560
B 5|metalloid 2365
C 6[nonmetal 3825
N 7|{nonmetal 63.15
O 8[nonmetal 54.8
F 9{nonmetal 53.55
Ne 10|{nonmetal 24.55
Na 11|metal 371
Mg 12|metal 922
Al 13|metal 933.5
Si 14|metalloid 1683
P 15|nonmetal 317.3
S 16|nonmetal 392.2
Cl 17|nonmetal 172.17
Ar 18|nonmetal 83.95
K 19|metal 336.8
Ca 20|metal 1112
Sc 21|metal 1814
Ti 22| metal 1945
\Y% 23|metal 2163
Cr 24 |metal 2130
Mn 25|metal 1518
Fe 26|metal 1808
Co 27|metal 1768
Ni 28|metal 1726
Cu 29|metal 1356.6
Zn 30|metal 692.73
Ga 31|metal 302.92
Ge 32|metalloid 1211.5
As 33|metalloid 1090
Se 34|nonmetal 494
Br 35|nonmetal 265.95
Kr 36|nonmetal 116
Rb 37|metal 312.63
Sr 38|metal 1042




Y 39|metal 1795
Zr 40|metal 2128
Nb 41|metal 2742
Mo 42|metal 2896
Tc 43|metal 2477
Ru 44 |metal 2610
Rh 45|metal 2236
Pd 46|metal 1825
Ag 47|metal 1235.08
Cd 48|metal 594.26
In 49|metal 429.78
Sn 50[metal 505.12
Sb 51|metalloid 903.91
Te 52|metalloid 722.72
| 53|nonmetal 386.7
Xe 54|nonmetal 161.39
Cs 55[(metal 301.54
Ba 56|metal 1002
La 57|metal 1191
Ce 58|metal 1071
Pr 59|metal 1204
Nd 60|metal 1294
Pm 61|metal 1315
Sm 62|metal 1347
Eu 63|metal 1095
Gd 64 [metal 1585
Tb 65|metal 1629
Dy 66|metal 1685
Ho 67|metal 1747
Er 68|metal 1802
Tm 69|metal 1818
Yb 70|metal 1092
Lu 71|metal 1936
Hf 72|metal 2504
Ta 73|metal 3293
W 74|metal 3695
Re 75|metal 3455
Os 76[metal 3300
Ir 77|metal 2720
Pt 78|metal 2042.1




Au 79|metal 1337.58
Hg 80|metal 234.31
TI 81|metal 577
Pb 82|metal 600.65
Bi 83|metal 544.59
Po 84|metalloid 527
At 85|nonmetal 575
Rn 86|nonmetal 202
Fr 87|metal 300
Ra 88|metal 973
Ac 89|metal 1324
Th 90|metal 2028
Pa 91|metal 1845
) 92[metal 1408
Np 93|metal 912
Pu 94 |metal 913
Am 95|metal 1449
Cm 96|metal 1620
Bk 97 |metal

Cf 98|metal 1170
Es 99|metal 1130
Fm 100|metal 1800
Md 101 |metal 1100
No 102|metal 1100
Lr 103|metal 1900
Ung 104 |metal

Unp 105|metal

Unh 106|metal

Uns 107 |metal

Uno 108|metal

Une 109

Unn

110




Plan de leccion

Biologia - Explorar las células mediante el
pensamiento computacional

Resumen

1. Tema(s): Biologia/Biologia Celular

2. Grado/nivel: Esta leccidn estd disefiada para estudiantes de secundaria o bachillerato con
conocimientos basicos de biologia. Puede adaptarse a diferentes grupos de edad y niveles
de competencia.

Secundaria - 6°, 7°, 9°, 10° curso

3. Objetivos:

e En esta leccidén en linea, los estudiantes aprenderdn sobre la estructura bdsica y la
funcién de las células mientras aplican habilidades de pensamiento computacional.

e El pensamiento computacional implica técnicas de resolucién de problemas que
pueden aplicarse a diversos campos, incluida la biologia.

e Al final de esta leccidn, los alumnos deberdn ser capaces de comprender la estructura
de las células y utilizar el pensamiento computacional para analizar e interpretar datos
relacionados con las células.

4. Asignacién de tiempo: 60 - 90 minutos

Materiales y Recursos

« Ordenador
« Acceso a Internet

« Proyector
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- Videos

« Folletos

- Boligrafo y papel para tomar notas

Puesta en practica

Paso 1. Introduccién al Pensamiento Computacional (10
minutos)

® Define el pensamiento computacional como las técnicas de resolucién de problemas
utilizadas en informatica.

® Discute la relevancia del pensamiento computacional en biologia, especificamente en
biologia celular.

® Destaca la importancia de un enfoque sisteméatico para analizar e identificar los tipos de
células.

Paso 2. Estructura celular basica (15 minutos)

® Proporciona una visién general de los componentes celulares fundamentales: membrana
celular, ndcleo, organulos, etc.

® Utiliza elementos visuales, diagramas e imdgenes de microscopio para ilustrar las
estructuras celulares.

® Establece una base para comprender la complejidad de la biologia celular.

Paso 3. Aplicacion del Pensamiento Computacional (20
minutos)

® Presenta un escenario de resolucién de problemas: "Imagine que es un bidlogo que
intenta identificar el tipo de célula que estd observando".
® Descompon el escenario en pasos de pensamiento computacional:
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- a. Descomposicién (5 minutos): - Explica la descomposicién como la divisién del problema de

identificacion celular en partes manejables. - Proporciona ejemplos y discute los componentes
clave a considerar.

« b. Reconocimiento de patrones (5 minutos): - Destaca la importancia de identificar rasgos y
caracteristicas recurrentes en diferentes tipos de células. - llustra con imadgenes de microscopio y
ejemplos.

- c. Disefio de algoritmos (5 minutos): - Presenta el disefio de algoritmos como la creacién de un
plan paso a paso para identificar tipos celulares basandose en observaciones. - Desarrolla un
algoritmo de muestra para un tipo celular especifico.

. d. Abstraccién (5 minutos): - Explora la abstraccién como la simplificacién de problemas
complejos centrdandose en la informacidn critica. - Discute su papel en el refinamiento de las
observaciones para una identificacion celular mas clara.

- Discute la importancia de descomponer problemas complejos y crear algoritmos claros para la
resolucién de problemas.

Paso 4. Actividad interactiva (20 minutos)

® Comparte un conjunto de datos con varias imdgenes y descripciones de células.

® En grupos o individualmente, los alumnos deben utilizar el pensamiento computacional
para analizar el conjunto de datos e identificar los tipos de células.

® Anima a los alumnos a aplicar los pasos del pensamiento computacional mencionados
anteriormente.

® Discute las soluciones en clase, haciendo hincapié en los diferentes enfoques y puntos de
vista.

® Involucra a los alumnos en una actividad interactiva en la que apliquen el pensamiento
computacional para identificar varios tipos de células.

Proporciona imdgenes de microscopio, hojas de datos y estimulos para el debate.
® Fomenta la colaboracién y el debate entre los alumnos.

Paso 5. Conclusion and Recapitulacion (10 minutos)

® Resume los conceptos clave: pensamiento computacional, estructura celular,
descomposicién, reconocimiento de patrones, disefio de algoritmos y abstraccion.



Conecta la leccidn con la aplicacién en el mundo real del pensamiento computacional en
biologia celular.

Presenta los deberes y las préximas lecciones.

Pide a los alumnos que reflexionen sobre cémo el pensamiento computacional les ayudé
a analizar los datos celulares.

Paso 6. Recursos y Deberes (5 minutos)

Comparte enlaces a sitios web educativos y videos para su posterior exploracion.

Asigna una tarea para casa en la que los estudiantes deban investigar un descubrimiento
cientifico reciente en biologia celular y escribir un breve ensayo en el que discutan cémo
contribuyé el pensamiento computacional al descubrimiento.

Paso 7. Evaluacion (5 minutos)

Evalla a los alumnos en funcién de su participacién en la actividad interactiva y de la
calidad de sus reflexiones en la conclusion.
Comparte un cuestionario para comprobar su comprension.

Paso 8. Preguntas y respuestas, Debate y Cierre (5

minutos)

Deja tiempo para preguntas y respuestas.

Facilita un breve debate sobre la importancia del pensamiento computacional en el avance
del conocimiento cientifico.

Agradece la participacién de los alumnos.

Recuerda a los alumnos los pasos siguientes y la aplicacién continuada del pensamiento

computacional en biologia.




FOLLETO 1: DESCOMPOSICION

Titulo: Descomposicidn de la informacidn celular para la identificacion

l. Introduccidn:

En esta actividad, practicaras el primer paso del pensamiento computacional descomponiendo la
informacién que tienes sobre diferentes muestras de células. Este paso es esencial para identificar y
comprender los tipos de células.

1. Instrucciones:
1. Identificacidon de la informacion clave:

® Observa las muestras celulares proporcionadas e identifica la informacién clave sobre cada
célula. Ten en cuenta los siguientes aspectos:

Forma: ¢ Qué forma tiene la célula?

Tamano: ¢ Cual es el tamafo aproximado de la célula?
Organulos: ¢ Hay organulos visibles en la célula?
Caracteristicas: ¢ Hay alguna caracteristica o rasgo unico?
2. Observaciones y recogida de datos:

e Examina detenidamente cada muestra de célula y realiza observaciones detalladas. Anota la
informacién que hayas identificado en la tabla siguiente.

3. Criterios de Clasificacion:

e Familiarizate con los criterios de clasificacion de los distintos tipos de células. Esto te ayudara
a dar sentido a las observaciones que recopiles.

Células animales:
Forma:

Tamafo:
Organelos:
Caracteristicas:
Células vegetales:
Forma:

Tamafo:
Organelos:
Caracteristicas:

4. Hoja de recogida de datos:



e Utiliza la siguiente tabla para registrar tus observaciones para cada muestra de célula.
Completa la informacion basandote en lo que observas.

Muestra de
célula

Forma

Tamaio

Orgdnulos

Caracteristicas

Célula A

Célula B

Célula C

1. Conclusion:

Comprender la informacidn clave sobre una célula es crucial para su identificacion. Este proceso de
descomposicidn es el primer paso del pensamiento computacional, que te ayuda a abordar problemas
complejos de forma sistematica.

No dudes en comentar tus observaciones y comparar tus resultados con los de los demads alumnos de

la clase.




FOLLETO 2: RECONOCIMIENTO DE PATRONES

Titulo: Reconocimiento de patrones en la identificacidn celular

l. Introduccion:

PatterEl reconocimiento de patrones es una habilidad critica en biologia celular que nos ayuda a
identificar y categorizar diferentes tipos de células. Al reconocer rasgos y caracteristicas recurrentes,
podemos distinguir un tipo celular de otro. En esta actividad, practicaremos el reconocimiento de
patrones examinando diversas muestras celulares.

1. Instrucciones:
1. Examina las muestras celulares: Estudia detenidamente cada muestra celular proporcionada.
Presta especial atencién a los siguientes aspectos:

La forma: ¢ Cual es la forma general de la célula?

Tamaiio: ¢ Qué tamafio tiene la célula? ¢Es relativamente pequeiia o grande?
Organulos: ¢ Hay organulos especificos visibles dentro de la célula?
Caracteristicas: ¢ Hay algun rasgo o caracteristica Unica que destaque?

2. Identifica patrones: Para cada muestra de célula, anota cualquier patrdn o caracteristica
distintiva que observes. Pueden incluir similitudes o diferencias de forma, tamafio, organulos
o caracteristicas.

3. Haz comparaciones: Compara sus observaciones entre diferentes muestras celulares. Busca
patrones o caracteristicas recurrentes que te ayuden a agrupar las células en categorias.

1l. Conclusion:

El reconocimiento de patrones es una habilidad fundamental que los bidlogos utilizan para identificar
y clasificar las células. Al reconocer caracteristicas y rasgos comunes, podemos comprender la
diversidad de tipos celulares y sus funciones.



FOLLETO 3: ALGORITMO

Titulo: Diseiio de algoritmos para la identificacion de células

Introduccidn:

En este paso de nuestra leccidn, aplicaremos el pensamiento computacional para diseiar algoritmos
gue nos permitan identificar diferentes tipos de células basandonos en nuestras observaciones. Los
algoritmos son planes paso a paso que nos guian en la resolucién de problemas. Creando algoritmos
claros, podemos agilizar el proceso de identificacién celular.

Conceptos clave:

Descomposicidn: Descomposicion del problema en partes manejables.

Reconocimiento de patrones: Identificacion de rasgos y caracteristicas recurrentes.

Disefio de algoritmos: Creacién de un plan paso a paso para la resolucion de problemas.

Abstraccidn: Simplificacidon del problema centrandose en la informacion critica.

.
1.
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Pasos del Disefio de Algoritmos:
Observa y registra los datos:
Examina cuidadosamente la muestra de células.
Registra las observaciones relativas a la forma, el tamafio, los organulos y cualquier
caracteristica Unica.
Identifica las caracteristicas clave:
Busca caracteristicas clave que distingan el tipo de célula de otras.
Considera la forma, el tamafio, los organulos y cualquier caracteristica Unica.
Compara con datos de referencia:
Consulta los datos de referencia o las caracteristicas conocidas de los tipos celulares.
Identifica cualquier patrdn o coincidencia entre sus observaciones y los datos de referencia.
Categoriza basandote en patrones:
Clasifica la célula basdndose en los patrones y caracteristicas que ha identificado.
Determina si coincide estrechamente con las caracteristicas de un tipo de célula conocido.
Verifica la clasificacion:
Comprueba dos veces su clasificacidon para asegurarse de que coincide con las caracteristicas
clave que has observado.
Revisa sus observaciones para confirmar que la clasificacion es correcta.
Registra el tipo de célula:
Una vez que estés seguro de su clasificacion, registra el tipo de célula identificado.

Algoritmo de ejemplo:

Algoritmo de identificacion celular para células nerviosas

1.

Observa y Registra los datos:

Observa la forma alargada, de aproximadamente 15 um de tamafio, la presencia de un
nucleo y de mitoconderias.

Identifica las caracteristicas clave:
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Las caracteristicas clave incluyen forma alargada, tamafio de 15 um, presencia de nucleo y
mitocondrias.

Compara con datos de referencia:

Cruzar las observaciones con las caracteristicas conocidas de las células nerviosas.
Categoriza basandote en patrones:

Clasifica la célula como célula nerviosa basdandose en los patrones y caracteristicas
identificados.

Verifica la clasificacion:

Revisa las observaciones para confirmar que la clasificacién como célula nerviosa es correcta.
Registra el tipo de célula:

Documenta el tipo celular identificado como "célula nerviosa".

Conclusion:

El disefio de algoritmos es una habilidad crucial en biologia celular. Siguiendo pasos claros y
sistematicos, se puede mejorar la precision y la eficiencia de la identificacion celular. Aplique este
enfoque algoritmico en nuestra actividad interactiva para categorizar varias muestras celulares.



FOLLETO 4: ABSTRACCION
Titulo: Identificacion de un tipo de célula mediante abstraccion
. Introduccién:

En este paso, exploraremos el concepto de abstraccidn para simplificar el proceso de identificacion
de un tipo de célula. La abstraccién implica centrarse en la informacién mds critica y eliminar los
detalles innecesarios. Destilando datos complejos, podemos agilizar el proceso de identificacion.

1l Conceptos clave:

e Abstraccion: Simplificacion de problemas complejos haciendo hincapié en la informacién
critica.

e Diseio de algoritmos: Creacidn de planes paso a paso para la resolucion de problemas.

e Pensamiento computacional: Aplicacion de técnicas de resolucién de problemas utilizadas
en informatica.

1. Pasos de Abstraccion:
1. Descomponer:

e Empieza por descomponer la informacién que tiene sobre la célula (forma, tamaiio,
organulos, etc.).

e Identifica los componentes clave que contribuyen a la identidad de la célula.
2. Identifica la informacion critica:
e Concéntrate en la informacion critica que distingue el tipo de célula de otras.

e Preguntate: ¢{Qué caracteristicas son absolutamente esenciales para identificar esta
célula?

3. Elimina los detalles innecesarios:

e Elimina los detalles innecesarios que no contribuyan significativamente a la
identificacion de la célula.

e Conserva la informacidon mas relevante y distintiva.
4. Crea una abstraccidn:

e Desarrolla una representacion simplificada de la célula basada en la informacién
critica.

e Esta abstraccién debe captar la esencia del tipo de célula sin complejidades
innecesarias.

Iv. Ejemplo de abstraccion:
Tipo de célula: Glébulo Rojo
1. Descomponer:

e Forma: Disco bicéncavo



e Tamafo: 7-8 um
e Orgdnulos: Carece de nucleo y de la mayoria de los organulos
e Caracteristicas: Color rojo debido a la hemoglobina
2. Identificar informacion critica:
e Forma de disco bicéncavo
e 7-8 um de tamafio
e Carece de nucleo y de la mayoria de los organulos
e Colorrojo (hemoglobina)
3. Eliminar los detalles innecesarios:

e Excluye los detalles sobre orgdnulos especificos, ya que los glébulos rojos carecen de
la mayoria de ellos.

e (Céntrate en la caracteristica forma de disco bicéncavo y en la ausencia de nucleo.
4. Crear una abstraccion:

e Glébulo Rojo Abstraccion:

e Forma: Disco bicdncavo

e Tamafo: 7-8 um

e Caracteristicas: Carece de nucleo, color rojo (hemoglobina).
V. Conclusion:

La abstraccidn es una herramienta poderosa para simplificar problemas complejos. Al destilar las
caracteristicas esenciales de un tipo de célula, creamos una representacién mas clara, haciendo
que el proceso de identificacion sea mas eficiente. Aplique el concepto de abstraccidn en nuestra
proxima actividad interactiva para perfeccionar sus habilidades de identificacion celular.



INFORMACION DE REFERENCIA - Paso "Descomponer”

Informacién de descomposicion para la identificacion de células

Tipo de célula: Gldbulo Rojo (Eritrocito)
Informacion clave:
Forma: Disco bicdncavo
Tamafio: Aproximadamente 7-8 micrometros de didametro
Organulos: Carece de nucleo y de la mayoria de los organulos
Caracteristicas: Color rojo debido a la hemoglobina

Explicacién de los criterios de clasificacion

2.1.Células animales:

Forma: Redonda o irregular

Tamaiio: Varia, pero en general son mas pequefias que las células vegetales
Organulos: Nucleo, mitocondrias, reticulo endopldsmico, aparato de Golgi
Caracteristicas: Carecen de paredes celulares y cloroplastos

Células vegetales:

Forma: Rectangular o cuadrada

Tamaio: Varia, pero en general son mas grandes que las células animales
Organulos: Nucleo, pared celular, cloroplastos, vacuola central

- Caracteristicas: Contienen paredes celulares y cloroplastos

3. Hoja de recogida de datos de muestras

Muestra celular Forma Tamaiio (um) Organelos Caracteristicas
Célula A Redondo 12 Nucleo,
mitocondrias
Célula B Irregular 20 Nucleo, reticulo
endoplasmico
Célula C Cuadrado 30 Nucleo, pared de
la célula,
cloroplastos
Célula D Alargado 15 Nucleo,
mitocondrias
Célula E Disco bicdncavo 7-8 Carece de nucleo | Color rojo
y de la mayoria (hemoglobina)
de los organulos
Célula F Esférica 10 Nucleo,
lisosomas




Cuestionario: Explorar las células mediante el pensamiento computacional

Pregunta 1: {Qué es el pensamiento computacional y por qué es importante en biologia?
a. Un tipo de lenguaje de programacion informatica utilizado en biologia celular.

b. Técnicas de resolucidn de problemas utilizadas en informatica, relevantes en biologia para analizar
e identificar tipos celulares.

c. Un método para crear simulaciones informaticas de procesos biolégicos.

Pregunta 2: ¢ Cuales son los componentes fundamentales de las células tratados en la leccion?
a. Nucleo, citoplasma y mitocondrias.
b. Membrana celular, nucleo y organulos.

c. ADN, ribosomas y reticulo endoplasmico.

Pregunta 3: En el contexto de la identificacion celular, ¢a qué se refiere la "descomposicion"?
a. Descomposicidn de la materia organica en las células.
b. Descomponer el problema de identificacién celular en partes manejables.

c. Descomponer las células para estudiar su estructura.

Pregunta 4: ¢Por qué es importante el reconocimiento de patrones para identificar los tipos de
células?

a. Hace que las células parezcan mas atractivas visualmente.
b. Ayuda a identificar rasgos y caracteristicas recurrentes en diferentes tipos celulares.

c. Simplifica el proceso de tincion celular.

Pregunta 5: ¢ Cual es el propdsito de un algoritmo en el contexto de la identificacion celular?
a. Confundir al observador con pasos complejos.
b. Crear un plan paso a paso para identificar tipos celulares basandose en observaciones.

c. Describir la estructura de una célula.

Pregunta 6: {COmo contribuye la abstraccion a simplificar el proceso de identificacion celular?
a. Afladiendo mas detalles a las observaciones.

b. Centrandose en la informacién mds critica y eliminando los detalles innecesarios.



c. Complejizando las observaciones.

Pregunta 7: ¢En qué se centraba la actividad interactiva de la leccion?
a. Estudiar las reacciones quimicas en las células.
b. Aplicando el pensamiento computacional para identificar los tipos de células.

c. Observar el comportamiento de las células al microscopio.

Pregunta 8: ¢{Con qué se relaciona la tarea asignada en la leccion?
a. Realizar experimentos con células.
b. Investigar un descubrimiento cientifico reciente en biologia celular.

¢. Memorizar los nombres de los diferentes tipos de células.

Pregunta 9: En el ejemplo de algoritmo proporcionado en la leccion, écudl es el tltimo paso?
a. Verificar la clasificacién.
b. Registrar el Tipo de Célula.

c. Comparar con los Datos de Referencia.

Pregunta 10: ¢Por qué el pensamiento computacional se considera una habilidad valiosa en
biologia?

a. Sélo es util en informatica, no en biologia.
b. Ayuda a agilizar los procesos de resolucidn de problemas y contribuye a los avances cientificos.

c. Es necesaria para escribir programas informaticos relacionados con la biologia.

Respuestas:
1. b
2. b
3.b
4. b
5. b
6. b



10. b

No dudes en adaptar las preguntas o respuestas en funcién del énfasis y los detalles especificos
tratados en tu leccion.



Plan de leccion

Resumen

1. Tema(s): Educacion inclusiva: Inspirando similitudes - necesidades basicas.

2. Grado/ Nivel:

3. Objetivo:
Esta leccion pretende comprender y aceptar la diversidad entre los alumnos
descubriendo similitudes en sus necesidades basicas.
Objetivo de la leccion:
- Comprender y apreciar la diversidad en un grupo.
- Hacer que los alumnos se den cuenta de que, a pesar de sus diferencias, tienen
necesidades basicas similares.

- Crear un ambiente de respeto y aceptacion entre los alumnos.

4. Asignacion de tiempo: 60 min.

Materiales y Recursos

- Ordenadores o dispositivos con acceso a Internet.

- Plataforma de videoconferencia, por ejemplo Zoom o Google Meet.

- Tarjetas con las necesidades basicas escritas.




Puesta en practica

1. Introduccion (5 minutos)

Da la bienvenida a los alumnos y presenta brevemente el tema de la leccion.

Breve presentacion sobre la educacion inclusiva y su importancia.

2. Rompehielos - Juego "Encuentra una semejanza" (15

minutos)

Antes de la clase, se entrega a cada alumno una tarjeta con una necesidad basica
escrita en ella (por ejemplo seguridad, aceptacion, comprension).

Los alumnos tienen que encontrar a otros alumnos que tengan una tarjeta con las
mismas necesidades basicas.

Una vez encontrados los companieros, cada pareja presenta su similitud.

3. Presentacion (10 minutos)

Presenta un cortometraje, una historia o un poema que ponga de relieve la

diversidad de las necesidades humanas y, al mismo tiempo, muestra que, a pesar
de nuestras diferencias, todos somos iguales en necesidades humanas y al mismo
tiempo muestra que, a pesar de nuestras diferencias, todos estamos buscamos las

mismas cosas basicas.

4. Debate (15 minutos)

Debate abierto sobre las diferencias y similitudes en las necesidades de los
alumnos.
Puedes hacer preguntas como ";Qué necesidades basicas tenemos todos

independientemente de nuestras diferencias?"



5. Tareas creativas (10 minutos)

Los alumnos tienen la tarea de crear un proyecto breve (p. €j., cartel,
presentacion) que ilustre como la diversidad en un grupo puede ser un punto

fuerte y como se pueden satisfacer las necesidades basicas de las personas.

6. Presentaciones y reflexiones (5 minutos)

Cada grupo presenta su proyecto.
Breve reflexion sobre lo que han aprendido los alumnos y qué lecciones han

aprendido.

7. Resumen y deberes (5 minutos)

Resume los puntos principales de la leccion.
Asigna una tarea para casa, por ejemplo, escribir un breve ensayo sobre como la

diversidad puede ser un valor afiadido en la educacién inclusiva..

Extension

Agradece a los alumnos su participacion y animales a seguir reflexionando sobre
el tema de la clase.
Invita a los alumnos a hacer preguntas o a compartir sus experiencias antes de

dar por terminada la leccion.

Evaluacion




Plan de leccion

Resumen
1. Tema(s):

Resolucion de problemas en el mundo de los derechos de autor (copyright).
2. Grado/Nivel:
Escuela secundaria (6°-8° curso)
3. Objetivo:
Comprender la importancia de los derechos de autor en el mundo digital.
Desarrollar habilidades para hacer frente a las infracciones de los derechos de
autor en linea.

Pensar de forma creativa y proponer soluciones éticas.

4. Asignacion de tiempo: 60 minutos




Materiales y Recursos

Acceso a una plataforma de videoconferencia (por ejemplo, Zoom, Google Meet)
Presentacion sobre derechos de autor y cuestiones relacionadas (en formato digital)

Ejemplos de situaciones de infraccion de los derechos de autor en Internet.

Puesta en practica

1. Introduccion (10 minutos)

Comienza la clase en linea dando la bienvenida a los alumnos y explicandoles que la
clase de hoy tratara sobre cdmo abordar las cuestiones de derechos de autor en el

mundo digital. Presenta los objetivos de la leccion.

2. Introduccion a los derechos de autor ( 15 minutos)

Haz una breve presentacion sobre los derechos de autor, explicando qué son, qué

derechos tienen los creadores y por qué son importantes en el mundo digital.

3. Analisis del problema (30 minutos)

Divide a los alumnos en grupos virtuales dentro de la plataforma de videoconferencia.
Proporciona a cada grupo un caso de infraccion de los derechos de autor en linea, como
el uso de una imagen no autorizada en una presentacion o la descarga ilegal de musica.
Pide a los grupos que analicen su caso y respondan a las preguntas:
¢(Cuadl es el tipo de infraccion de los derechos de autor en esta situacion?
(Quiénes son los posibles participantes (victima y autor) en esta situacion?
¢(Cudles podrian ser las consecuencias de la infraccion de los derechos de autor
en esta situacion?

¢Qué medidas pueden adoptarse para resolver el problema?

Cada grupo presenta sus reflexiones al resto de la clase.



4. Soluciones creativas (15 minutes)

Discute con los alumnos diferentes estrategias y soluciones creativas que pueden

utilizarse para hacer frente a las infracciones de los derechos de autor en Internet.

Anima a los alumnos a compartir sus ideas sobre soluciones y a trabajar juntos para

encontrar la mejor solucion para cada situacion.

5. Resumen y deberes (10 minutes)

Resume los puntos principales de la leccion, haciendo hincapié en la importancia tanto
de los derechos de autor como de la creatividad a la hora de resolver problemas en el

mundo digital.

Extension

Pon deberes en los que los alumnos tengan que encontrar un ejemplo real de infraccién

de los derechos de autor en Internet y proponer sus ideas para resolver el problema.

Evaluacion

La evaluacion de los alumnos puede basarse en su participacion en el analisis del
ejemplo de infraccion de los derechos de autor, en la actividad de grupo y en su
capacidad para sugerir soluciones creativas a los problemas.

Los deberes pueden evaluarse en funcién de la calidad del analisis del ejemplo de

infraccidn de los derechos de autor y de las soluciones sugeridas.




Plan de leccion

Resumen

1. Tema(s):
Coders of the Virtual World
2. Grado/Nivel:

3. Objectivo:
1. Introducir a los alumnos en el mundo del pensamiento computacional a través de la
gamificacion.
2. Desarrollar habilidades de pensamiento algoritmico.
3. Utilizar elementos de juego para aumentar el compromiso y la motivacién de los
estudiantes.

4. Tiempo asignado: 90 min.

Materiales y Recursos

- Ordenadores con acceso a Internet.

- Plataforma de videoconferencia.

- Pagina web o plataforma de gamificacion (por ejemplo, CodeCombat, Codingame).
- Guias de tareas relacionadas con el pensamiento computacional.




Puesta en practica

1. Introduccion (10 minutos)

- Saludo a los alumnos y breve charla sobre los juegos que les interesan.

- Introduccién al pensamiento computacional y su importancia en el mundo actual.

2. Gamificacion: "El mundo virtual de la codificacién” (20

minutos)

- Presentar a los alumnos un sitio web o una plataforma de gamificacion relacionada
con el aprendizaje de la programacion (por ejemplo, CodeCombat).

- Crear cuentas en la plataforma para cada estudiante.

- Tarea: Los estudiantes progresan a través de varios niveles, resolviendo tareas

sencillas de programacion para ganar puntos y ascensos.

3. Analisis de los resultados y debate (15 minutos)

- Resumen de la experiencia de los alumnos con el juego.

- Debate sobre las dificultades encontradas y las competencias adquiridas en la
resolucion de las tareas.

- Presentacion del concepto de pensamiento algoritmico y su relacidn con situaciones de
la vida real.

4. Tarea practica: "Proyecto del programador"” (25

minutos)

- Prepara un conjunto de tarjetas con tareas relacionadas con el pensamiento
computacional (por ejemplo, plantear un algoritmo para preparar un bocadillo).
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- Cada alumno elige una tarea e intenta completarla, presentando su solucion a la
camara.

5. Comentarios y revision conjunta (15 minutos)

- Los alumnos intercambian ideas y comentarios sobre las tareas resueltas.
- Discusion conjunta sobre diferentes enfoques de los mismos problemas.

6. Resumen y deberes (5 minutos):

- Breve presentacion que resuma los puntos principales de la leccion.
- Deberes: Los alumnos reciben una nueva tarea para resolver en la plataforma de
gamificacion.

Ampliacion

- Este escenario pretende combinar los juegos en linea, el pensamiento computacional y
la gamificacion para crear una leccidn interactiva que involucre a los estudiantes y
desarrollen sus habilidades de programacion.

- Fomenta la colaboracion entre los estudiantes para intercambiar ideas y soluciones.

- Asegurate de que los estudiantes tienen acceso a las herramientas necesarias y a la
plataforma de gamificacion.

- Recuerda variar el nivel de dificultad de las tareas para adaptarse a las diferentes
habilidades de los estudiantes

Evaluacion




Plan de leccion

Resumen
1. Tema(s):

Escribir relatos cortos utilizando el pensamiento computacional
2. Grado/Nivel:
3. Objetivo:
1. Comprender los fundamentos del pensamiento computacional:
- Explicar los conceptos basicos del pensamiento computacional.

- Discutir como los ordenadores analizan y resuelven problemas.

2. Aplicar el pensamiento computacional a la creacion de historias:
-Demostrar cémo se puede utilizar el pensamiento computacional para desarrollar ideas

y estructura de historias.

3. Escribir historias cortas:
- Ejercicios practicos centrados en la creacion de historias cortas.
- Utilizacion de las herramientas del pensamiento computacional para generar ideas y

analizar la trama.

4. Colaboracion y presentacion:
- Trabajo en grupo sobre historias en linea.
- Breve presentacion de cada historia y discusion de como se aplico el pensamiento

computacional.



5. Asignacion de tiempo: 100 min.

Materiales y Recursos

- Acceso a la plataforma de imparticion de clases en linea.

- Presentacion multimedia sobre el pensamiento computacional.

- Ejemplos de historias que utilizan el proceso de pensamiento computacional.

- Herramientas en linea para generar ideas (por ejemplo, generadores de palabras

clave).

Puesta en practica

1. Introduccion (10 minutos)

Saludo a los alumnos y comprobacion del acceso a las herramientas en linea.

Breve presentacion del tema y los objetivos de la leccion.

2. Conceptos basicos del pensamiento computacional (15

minutos)

Explicacion de conceptos basicos relacionados con el pensamiento computacional.
Ejemplos de problemas que pueden resolverse utilizando el pensamiento

computacional.

Aplicacion del pensamiento computacional a la escritura

de cuentos (20 minutos)

Debate sobre cémo el pensamiento computacional puede ser una herramienta para
generar ideas, analizar personajes y desarrollar tramas.

Ejemplos de historias que utilizan elementos del pensamiento computacional.



4. Ejercicios practicos (30 minutos)

Breve presentacion de herramientas en linea para generar ideas.
Trabajo individual de los alumnos sobre relatos cortos utilizando el pensamiento

computacional.

5. Colaboracion y presentacion (20 minutos)

Los alumnos comparten sus historias en grupos en linea.
Breve presentacion de cada historia, destacando los elementos del pensamiento

computacional.

6. Resumen y deberes (5 minutos):

Breve reafirmacion de los conceptos principales.

Extension

Deberes: Escribir un breve ensayo sobre como puede utilizarse el pensamiento

computacional para desarrollar la creatividad en la escritura.

Evaluacion

- Actividad de los alumnos durante los ejercicios practicos.
- Calidad y originalidad de las historias creadas.

- Capacidad para aplicar el pensamiento computacional al proceso de creacién de

historias.

La leccién debe ser interactiva y crear un espacio para la creatividad de los alumnos al

tiempo que los introduce en el mundo del pensamiento computacional.




Algoritmo euclidiano
(GCD - Divisor Comun Mayor)

Resumen

1. Tema(s):

Esta leccion trata sobre la ensefianza del Algoritmo Euclidiano que encuentra el maximo
comun divisor (MCD) de dos nimeros. Este algoritmo fue ideado por Euclides a mediados
del siglo IV a.C., y se le conoce como el algoritmo mas antiguo del mundo.

2. Grado/Nivel:

Esta leccion estéd dirigida a alumnos de primer ciclo de secundaria (K11-K13). Los alumnos
de primer ciclo de secundaria ya han aprendido, durante el periodo de primaria, una forma
sencilla de hallar el DGC. Saben cémo hallar el DGC de una serie de ndimeros pequefios
(es decir, 6,8,12). Pero en el caso de nimeros grandes (es decir, 3780 y 2940) los alumnos
deben aplicar otra forma mas complicada. Asi, proponemos el Algoritmo Euclidiano.

3. Objetivo:

Esta leccién en linea pretende mostrar una forma més general de calcular el mdximo comun
divisor (MCD). Aunque en la escuela primaria se ensefié a los alumnos una forma facil de
calcular el MCD, en la escuela secundaria es mas util demostrar cual es el significado del
MCD vy cudl es su uso practico en las ciencias y en la vida cotidiana. Por lo tanto, en esta
leccién demostramos la forma avanzada de calcular el DGC, que se describe mediante el
algoritmo euclidiano. Las actividades propuestas tienen como objetivo priorizar el
significado del DGC en la vida cotidiana y en los estudios de los alumnos.

4. Asignacion de tiempo: 150



Puesta en practica

1. Introduccién (15 min)

Haz una breve introduccién dando la definicion de DGC, su uso e importancia. Después,
da algunos ejemplos de la vida cotidiana y discute con los alumnos el significado del
DGC. Los siguientes ejemplos se utilizan sélo para el debate y no para la resoluciéon. Los
alumnos resolverdn estos ejemplos al final de la leccién (actividades).

Ejemplos

1.1.  Unflorista tiene 32 rosas, 56 margaritas y 72 crisantemos. Quiere hacer ramos
Unicos con los tres tipos de flores. ;Cudntos ramos como maximo podra hacer?
H;Cuéntas flores de cada tipo tendra cada ramo?

1.2.  Sitenemos 64 mujeres, 52 hombres y 120 nifios, jen cudntos grupos uniformes
como maximo podemos dividirlos y cuantos tendran cada uno esposas, maridos,
hijos?

1.3.  Un librero tiene a mano 300 boligrafos azules, 240 rojos y 180 negros. Quiere
meter todos estos boligrafos en cajas. ;Cudntas cajas idénticas puede hacer
como maximo y cuantos boligrafos azules, rojos y negros debe colocar en cada
una?

2. Célculo del méximo comun divisor (30 min)

Haz un repaso a la forma mds sencilla de célculo del DGC recorddndoles lo que ya les han
enseflado en primaria. Esta forma se basa en la estimacién de los divisores de todos los
numeros. Asi, demuestras la solucién del ejemplo 1.1 con la florista. El resto de ejemplos
podrian proponerse como deberes para casa.

Solucion:

Como tenemos que repartir todas las flores a partes iguales, debemos hallar el MCD.
Empezamos especificando los divisores numéricos de cada flor.

D32:1,2,4,8,16,32.
Ds6=1,2,4,7,8,14,28,56.
D,,=1,2,3,4,6,8,9,12,18,24,36,72

GCD (32,56,72) =8. Por lo tanto, formard un méximo de 8 ramos idénticos.
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Para saber cuantas flores de cada tipo tendrd un ramo, repartimos las flores con GCD (8).

32:8=4 rosas
56:8=7 margaritas
72:8=9 crisantemos

Asi, cada ramo estard compuesto por 4 rosas + 7 margaritas + 9 crisantemos. Hasta aqui, los
alumnos van adquiriendo un aspecto maés sélido de la importancia del DGC.

Para mas informacién, presenta a los alumnos el siguiente video subtitulado que muestra la
forma de hallar los divisores de un ndmero
(https://www.youtube.com/watch?v=CWmTWXxEjZ5A)

1. La operacion “mod” (25 min)

Debes enseiiar a los alumnos la operacién mod. El operador mod recuerda la divisién de dos
nlimeros. Esto es necesario para el algoritmo euclidiano. Asi, explica cémo resulta el resto de
una divisiéon. A continuacién se muestra un ejemplo sencillo en el que el color rojo es el
recordatorio de las divisiones (es decir, el resultado del operador mod):

I3 N3 S

et ——

=2 S
~612 -§|3 Y3

1 9 ®

6mod3=0
7 mod 3=1
8mod3=2
9mod3=0



https://www.youtube.com/watch?v=CWmTWxEjZ5A
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2. El Algoritmo de Euclides en accién (30 min)

Presenta a los alumnos el Algoritmo de Euclides paso a paso. Demuestra el maximo comdn
divisor de 1272 y 795.

En primer lugar, halla el nimero mayor dividido por el nimero menor (utilizando el operador
mod que demostrd antes). A continuacién, realiza una operacién mod con el nimero mayor y
el menor. El resultado de la operacién mod es 477 (el resto). A continuacién, realiza una
operacién mod con el divisor anterior, 795, y el resto anterior, 477. El resultado es 318. El
resultado es 318. Repite la misma operacion, realizando una operacién mod con 477 y 318 y
encuentra 159. Realiza una operacién mod con 318 y 159 y obtiene 0. Es decir, 318 es divisible
por 159. Cuando el resto es 0, el divisor de la Ultima operacién, 159, resulta ser el mdximo
comdun divisor (MCD) de 1272 y 795.

3. Algoritmo euclidiano con diagrama (20 min)

Esta parte de la leccion estd dedicada a la visualizacion del tema anterior. En concreto,
demuestra la légica del algoritmo euclidiano mostrando el ejemplo anterior en forma de
ladrillos. Es decir, el algoritmo euclidiano paso a paso se representa mediante una serie de
diagramas en los que cada paso elimina la parte de ladrillos que supera al nimero menor hasta

llegar al cero (0).

4. Préctica (20 min)
Los alumnos trabajan en el Algoritmo de Euclides para los siguientes ndmeros:
1112 y 695 (solucién: 139).

3780 y 2940 (solucién: 420)

Materiales y Recursos

Puedes hacer la traduccién de las paginas a castellano automéaticamente con Google Translate.

https://thirdspacelearning.com/blog/what-is-the-highest-common-factor-explained/

https://www.splashlearn.com/math-vocabulary/greatest-common-divisor-gcd

https://youtu.be/0TI4ePxscqO

https://www.youtube.com/watch?v=CWmTWXxEjZ5A



https://thirdspacelearning.com/blog/what-is-the-highest-common-factor-explained/
https://www.splashlearn.com/math-vocabulary/greatest-common-divisor-gcd
https://youtu.be/0Tl4ePxscq0
https://www.youtube.com/watch?v=CWmTWxEjZ5A

|
http://edu-computational-thinking.eu

Ampliacion

Después de la leccién en linea, puedes hablar con los alumnos sobre otras aplicaciones
importantes del DGC. Una aplicacion comun del DGC es la simplificaciéon de fracciones. Conocer
el DGC del numerador y del denominador nos permite reducir una fraccién a su forma mdas simple.
La DGC también se utiliza en criptografia, sobre todo en el algoritmo RSA, que se emplea para la
transmisién segura de datos.

Evaluacion

1. ¢Cudl es el DGC de los siguientes nimeros?
a. 24,32,40
b. 24,36,96
2. Escribe el factor correcto.
a. 24:2x__x2x3
b. 36:2x2x__x3
C. 96:2x2X__x2x2x2
d. 1026:2x3x3x__
e. 45:5x3x__
f. ___:12x2x2x3xM
3. operador mod
a. 3mod2=__
b. 5mod__=1
c. 7mod__=5
d 2mod5=__

e. 9mod13=__


http://edu-computational-thinking.eu/cteo-lesson1

4. 1292 mod 795 = 477. Es esto correcto?
5. Un suelo rectangular mide 300 cmx195 cm. ;Cual es la baldosa cuadrada mas grande que se

puede utilizar para cubrir exactamente el suelo?

6. Resuelve los problemas 1.2 y 1.3 en funcién de la solucién dada de 1.1




Secuencias aritméticas

Resumen

1. Tema(s):

Esta leccidn hace un acercamiento esencial al tema critico de las Secuencias Aritméticas.
Hace una breve introduccién sobre el uso practico de una secuencia aritmética y luego
demuestra la creacion de una férmula de secuencia aritmética.

2. Grado/Nivel:

Esta leccién estd dedicada a estudiantes de primer ciclo de secundaria (K11-K13). Esta
leccién es una continuacién de lo que se ha ensefiado a los alumnos en la escuela primaria
con la creacién de motivos.

3. Objetivo:

Esta leccién ayuda a los alumnos a comprender en profundidad el significado y la
utilizacién de un uso aritmético. Inicialmente, los profesores dan un ejemplo practico y
pasan a la generalizacion de la secuencia formulando una férmula de secuencia aritmética
general. A partir de esta férmula, los alumnos pueden utilizar los conocimientos para
calcular el progreso o la evolucién de muchos fenémenos.

5. Asignacién de tiempo: 100

Puesta en practica

1. Introduccién (20°)

Haz una breve introduccién sobre el tema de las secuencias aritméticas. Inicialmente, da
la definicion y un ejemplo sencillo con el nimero de ladrillos Lego reunidos en una
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Competicién Robdtica. Posteriormente, realiza una aproximacioén paso a paso

especificando los términos de una secuencia aritmética.

2. Analizar una secuencia (25)

Presenta a los alumnos més secuencias y describe cada término de la secuencia, como el
primer término, la diferencia comun, etc. A continuacidn, discute con los alumnos mas
casos de secuencias de la vida cotidiana, como la secuencia de Fibonacci (véase el
apartado 4). Los alumnos desarrollan su propia percepcién y sugieren o idean mas

secuencias.
Muestra las siguientes secuencias aritméticas:
2,4,6,8,10 ...
1,4,7,10,13....
5,10,15,20....

3. Realizacién de la férmula aritmética (25°)

Haz hincapié en los elementos comunes de cada secuencia anterior demostrada y formula
una férmula aritmética general. Asi se va de lo especifico a lo general (Generalizacion).
Subraya que la férmula es otra expresion de la secuencia de nimeros. La férmula es la
forma abstracta de expresién de un fenédmeno y a la vez es la generalizacién de una nocién.
Aunque la prioridad de la leccidn es la formulacién de una secuencia aritmética, aprovecha
la ocasién para introducir a los alumnos nociones como la abstraccién y la generalizacion.

La férmula para hallar el enésimo término de una sucesién aritmética con a como primer
término y d como diferencia comun es

Ny =a+d*n-1)
4. Caso practico: La secuencia de Fibonacci (20)

Ahora es el momento de abordar un ejemplo mas dificil y exigente. Presenta la secuencia
de Fibonacci y muestra un ejemplo de crecimiento de conejos. Se trata del clasico
problema del conejo que Fibonacci utilizé para generar la secuencia: 1,1, 2, 3, 5, 8, 13, 21,
34,55, 89, 144... Pide a los alumnos que trabajen en parejas y calculen el numero de parejas
que tendrian al final de un periodo.

5. Practica (10)



e Para las siguientes secuencias aritméticas, encuentra los términos que faltan.
i. 2,6,_,14,18, ..
i. 87,6,__,..
iii. _,7,9, 1, ..

e ;Cual es la diferencia comun (patrén) en las secuencias anteriores?
i.
ii.
iii.

Materiales y Recursos

Puedes hacer la traduccidn de las paginas a castellano automaticamente con Google Translate.

https://study.com/academy/lesson/arithmetic-sequences-definition-finding-the-common-

difference.html

https://www.mathsisfun.com/numbers/fibonacci-sequence.html

http://edu-computational-thinking.eu

Ampliaciones

Una vez completada con éxito esta leccidén y considerando que los alumnos lo tienen todo claro
en lo que a secuencias aritméticas se refiere, puedes proceder con la Serie de Nimeros
Cuadrados: se explica por si misma: 1,4,9,16,25,36,49...

Pictéricamente, los nimeros cuadrados pueden representarse como se indica a continuacion:



https://study.com/academy/lesson/arithmetic-sequences-definition-finding-the-common-difference.html
https://study.com/academy/lesson/arithmetic-sequences-definition-finding-the-common-difference.html
https://www.mathsisfun.com/numbers/fibonacci-sequence.html
http://edu-computational-thinking.eu/
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También se anima a los alumnos a trabajar con la Serie de nimeros triangulares: Un nimero
triangular cuenta los objetos que pueden formar un tridngulo equildtero. EI enésimo numero
triangular es el nimero de puntos o bolas de un tridngulo con n puntos en un lado; es la suma de
los n nimeros naturales de 1a n.

Pictéricamente, los nimeros triangulares pueden representarse como se indica a continuacién:

®
® ® ©
] o o e o ¢
® o o e O ©° ® © o o
1 3 6 10

Evaluacion

Pide a los alumnos que sigan el apartado Cuestionarios.

Al final los alumnos entregan sus trabajos.




Secuencias Aritméticas

Follecto 2.1

1) Para las siguientes secuencias aritméticas, encuentra los términos que faltan.

a) 2,6,_,14,18,..
b) 8,7,6 ..
o _,7,911,..

Solucidn: a) 8,b)5¢c) 5

2) ¢éCual es la diferencia comun (patrdn) en las secuencias anteriores?

a) __
b) __

c)

Solucién: a) 2+ b) 1-c) 2+

3) Empareja las siguientes secuencias con su patrén

Secuencia

Patron

4,11, 18, 25, ...

Multiplica el término anterior por tres

40, 20, 10, 5, ...

Divide el término anterior por dos

100, 96, 92, 88, ...

Suma siete al término anterior

4,12, 36, 108, ...

Resta cuatro al término anterior

Solucion:

Secuencia

Patron

4,11, 18, 25, ...

%ultiplicar el término anterior por tres

Mide el término anterior por dos
L

100, 96, 92, 88, ...

Skma siete al término anterior

4,12, 36, 108, ...

40, 20, 10, 5, ... >’7<
<
N

_Resta cuatro al término anterior

4) ¢Cual de las siguientes no es una sucesion aritmética?

a) 4,8,12,16, 20, 23, 28, 32, 36, 40, ...
b) 5,10, 15, 20, 25, 30, 35, ...

c) 9,4,0,-5,-10,-15, ...

Solucién: a) NO (23) b) SI c) NO (0)







El mundo del trapecio

(Coémo encontrar la formula para calcular el area del
trapecio)

Resumen

1. Tema(s):

Esta lecciéon demuestra algunas de las caracteristicas mas importantes de los trapezoides
y concluye con una forma de encontrar la férmula general para calcular el drea de cualquier
trapezoide.

2. Grado/Nivel:

Esta leccién estd dedicada a estudiantes de primer ciclo de secundaria (K11-K13). Esta
leccién es una continuacién de lo que se ha ensefiado a los alumnos en la escuela primaria
en cuanto al célculo del drea de rectdngulos, tridngulos y circulos.

3. Objetivo:

Esta leccién en linea tiene como objetivo ensefiar la manera de encontrar la féormula
genérica para calcular el drea de cualquier trapecio. El enfoque didactico se concreta en
la descomposicion del problema inicial en individuos mas pequefios. Siguiendo la forma
de calcular el drea de cada forma separada, ésta se concluye con la férmula genérica final
(Generalizacion) que sirve para calcular el drea de cualquier tipo de trapezoide.

4. Tiempo asignado: 70'



Puesta en practica

1. Introduccién (5’)

Haz una breve introduccién sobre qué trata esta leccién especificando los contenidos de la

misma.

2. sQué es un trapecio (Caracteristicas y tipos de trapezoides)? (20")

En esta seccién, demuestra algunas de las actitudes mas fundamentales de los trapecios.
Habla de las propiedades de las bases, los catetos y la altura.

Posteriormente, presenta algunos tipos diferentes de trapezoides y haz hincapié en las
diferencias entre ellos.

:Cudl es la altura de un trapecio? (25")

En la siguiente seccién, muestra una de las propiedades mas importantes de un trapecio: la
altura. Los alumnos deben saber calcular la altura porque la necesitaran para la férmula final
de célculo del area. Si los alumnos necesitan mas ayuda sobre cémo calcular la altura del
tridngulo rectdngulo, puedes explicarles el Teorema de Pitdgoras.

Para mayor comodidad, muestra este breve video tutorial en inglés con subtitulos en
castellano: https://www.youtube.com/watch?v=uthjpYKD7Ng

;Cdémo calcular el rea de un trapecio? (30")

Esta es la seccién principal de la leccién. Divide el problema inicial (calculo del drea de un
trapecio) en otros mas pequefios (descomposicion). Asi, extrae 3 formas de la inicial: dos
tridangulos rectangulos y un rectangulo perpendicular. Para calcular estas areas, afiade las
féormulas correspondientes (férmulas para el cdlculo del drea de tridngulos y rectdngulos) y
realiza el calculo matemaético.

Al final, llega a la férmula genérica final (generalizacién) que se ve a continuacién:
h
E= E (a + b)

3. Un caso practico (10)


https://www.youtube.com/watch?v=uthjpYKD7Ng
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Las lecciones concluyen con un ejemplo real en el que se utiliza la férmula anterior estimada

para calcular el drea de un trapecio de bases 12 cm y 18 cm y altura 11 cm. El drea es de 115
cm2.

Materiales & Recursos

Puedes hacer la traduccidn de las paginas a castellano automaticamente con Google Translate.

e https://www.omnicalculator.com/math/trapezoid

e https://www.britannica.com/biography/Euclid-Greek-mathematician

e https://www.youtube.com/watch?v=uthjpYKD7Ng

e http://edu-computational-thinking.eu

Ampliaciones

Los alumnos pueden intentar encontrar una féormula genérica para hallar el drea de las siguientes
formas similares. Esto, desarrolla dos conceptos del Pensamiento Computacional: generalizacion

y abstraccién. No importa cudl sea la forma, los alumnos podran encontrar la férmula genérica.



https://www.omnicalculator.com/math/trapezoid
https://www.britannica.com/biography/Euclid-Greek-mathematician
https://www.youtube.com/watch?v=uthjpYKD7Ng
http://edu-computational-thinking.eu/

Solution: E= 5a?

Evaluacion

Al final de la leccidn, tienes que evaluar los conocimientos de los alumnos.
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ARTES: Aprendiendo sobre Arte Islamico
con la Geometria

Resumen

1.  Tema(s): Artesy Geometria, aprendiendo con el arte islamico.

Esta actividad tiene como objetivo ensefiar a los alumnos el arte isldmico y cémo se
crea siguiendo un patrén de repeticién de multiples figuras geométricas. Los alumnos
aprenderdn cémo se utilizan las figuras geométricas para crear patrones y creardn sus
propias obras de arte. Esto no sélo profundiza su comprensién del tema, sino que
también permite la transferencia de las habilidades adquiridas a escenarios del mundo
real y a diversos entornos profesionales.

2. Grado/Nivel:
7-9 (12-15 afios)

3. Obijetivos:

Esta leccidn en linea pretende encontrar un equilibrio entre la creatividad y el disefio
algoritmico, retando a los estudiantes a expresarse con restricciones geométricas. A
diferencia de los enfoques tradicionales, el pensamiento computacional anima a los
estudiantes a descomponer disefios complejos en pasos algoritmicos, reconocer
sistemdticamente patrones y visualizar conceptos artisticos abstractos en modelos
computacionales. De hecho, este enfoque holistico proporciona a los estudiantes una
mentalidad y unas habilidades para la resolucién de problemas, aplicables mas alla de
la expresidn artistica en campos como la arquitectura, el disefio o la tecnologia, en los

que la geometria y el arte desempefian un papel crucial.

Durante esta leccién, los alumnos aprenderan a:



reconocer patrones en el desarrollo de figuras

descomponer la tarea en subtareas mas sencillas para facilitar su resolucién
mediante el uso de figuras de repeticion.

desarrollar su creatividad a través del arte

descubrir los puntos de convergencia entre diferentes materias, en este caso
entre las matematicas, la geometria y el arte, con los mandalas.

4. Asignaciéon de tiempo:

45 minutos

5. Resumen de la leccién:

- Introduccién: adentrarse en el Arte Isldmico y su conexién con la Geometria (10
minutos).

- Fase de explicacién: analisis del Arte Isldmico (10 minutos).

- Fase de elaboracién: creaciéon de un Cuadruple Patrén Bésico (20 minutos).

- Evaluacién (5 minutos).

Materiales y Recursos

e Ordenador con acceso a Internet
e Recurso PPT para realizar la leccidn, “Patrones Geométricos en el Arte Islamico”
e Video de introduccién de Broug, E (2015). “La compleja geometria del disefio islamico” con

disponibilidad de subtitulos en castellano y obtenido de Youtube: La compleja geometria del

disefio isldamico - Eric Broug

e Para la creacion de la actividad practica, se utilizara Desmos Geometry. Esta herramienta en
linea es un espacio de trabajo dindmico e interactivo que permite explorar la medicién, la
construccion, las transformaciones y mucho mas. Empieza con el video de la derecha y ponte

en forma con los consejos que te damos a continuacion.

O Puedes acceder utilizando el siguiente enlace:

https://www.desmos.com/geometry?lang=es

Y aqui tienes un breve videotutorial con subtitulos sobre como utilizar este espacio
de trabajo. Desmos. (2017). "Herramienta de geometria de Desmos: Vision general".

Obtenido de YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=SgyWkglbHps&t=1s



https://www.youtube.com/watch?v=pg1NpMmPv48
https://www.youtube.com/watch?v=pg1NpMmPv48
https://www.desmos.com/geometry?lang=es
https://www.youtube.com/watch?v=SgyWkgIbHps&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=SgyWkgIbHps&t=1s

e Hojadetrabajo1l
e Lavaloracién para la actividad manual: “Rubrica de evaluacion”

e https://padlet.com/europamediacreativa/geometric-patterns-in-islamic-art

Puesta en practica

Esta leccidén hace una aproximacion esencial a la geometria como rama de las matematicas que trata
de las formas, tamafios, propiedades y relaciones espaciales de los objetos, manejados a través de las

reglas basicas de la antigua tradicién del disefio geométrico islamico.

Primero, se hace una breve introduccidn a las formas y figuras geométricas basicas ademas de su uso
practico de éstas y de la simetria en la geometria. A continuacidn, demuestra el uso practico de las
formas geométricas en el arte islamico. Utiliza el PowerPoint adjunto como base y apoyo para la
leccién y también un Padlet para fomentar el trabajo conjunto y poder visualizar las actividades que

se llevaran a cabo en el transcurso de la leccién. Este Padlet puede servir de ejemplo.

https://padlet.com/europamediacreativa/motivos-geom-tricos-en-el-arte-isl-mico-

pg3msm2ncmzy3dzh

Paso 1: Introduccion (10 minutos)

Explica brevemente el arte isldmico y su conexidn con la geometria mientras compartes la pantalla
proyectando el PowerPoint para facilitar a los alumnos el seguimiento de la explicacion. Para activar
la participacidn de los alumnos, y como elemento motivador hacia el tema, pregunta a los alumnos si
han observado patrones geométricos intrincados en mezquitas, edificios u obras de arte, para que
comenten sus observaciones. A continuacién, muestra el siguiente video con subtitulos en castellano

para presentar la compleja geometria del disefio islamico.

Broug, E. (2015). "La compleja geometria del disefio islamico". Obtenido de YouTube: The complex

geometry of Islamic design - Eric Broug (duracidn 5 minutos)

Paso 2: Puesta en practica (30 minutos)

2.1 Fase de explicacion (10 minutos)


https://padlet.com/europamediacreativa/geometric-patterns-in-islamic-art-yxwmmgnxoc7rhzea
https://padlet.com/europamediacreativa/geometric-patterns-in-islamic-art-yxwmmgnxoc7rhzea
https://padlet.com/europamediacreativa/motivos-geom-tricos-en-el-arte-isl-mico-pg3msm2ncmzy3dzh
https://padlet.com/europamediacreativa/motivos-geom-tricos-en-el-arte-isl-mico-pg3msm2ncmzy3dzh
https://www.youtube.com/watch?v=pg1NpMmPv48
https://www.youtube.com/watch?v=pg1NpMmPv48

Analisis del Arte Isldamico: Patrones Cuadruples (10 minutos)

En base al video anterior, define los teselados como patrones repetidos que cubren completamente
una superficie sin huecos ni superposiciones. Explica como las teselaciones pueden incorporar

diferentes formas geométricas, con ayuda de la PPT adjunta como material complementario.

- Pregunta a los alumnos si pueden ver cudl es la forma geométrica que se repite en las
diapositivas 6, 7 y 8 del PPT. Para fomentar la activacion de los alumnos, utilizaras este
Padlet, que puede editarse y consultarse libremente:

https://padlet.com/europamediacreativa/motivos-geom-tricos-en-el-arte-isl-mico-

pg3msm2ncmzy3dzh

- Alli encontraras tres preguntas tipo test relacionadas con las diapositivas 6, 7 y 8 del PPT. Los

alumnos las responderan como parte de la evaluacidon de la leccién.

A continuacidn, presenta a los alumnos el concepto de patrones cuadruples ya mostrado en el video,
también conocidos como patrones cuadrilateros, como motivo comin en el disefio geométrico
isldamico. Explica cdmo se crean estos patrones dividiendo un cuadrado o un circulo en cuatro partes

iguales y conectando después los puntos para formar intrincados disefios.

2.2. Fase de elaboracién (20 minutos)

1. Aplicacidny actividad préctica: Creacion de un Patron Cuadruple Basico (15 minutos)

Da las instrucciones paso a paso para crear un patrén cuddruple basico y comparte la pantalla mientras

dibujas las siguientes formas: (5 minutos)

a. Empieza con un cuadrado.
b. Dibuja diagonales para dividir el cuadrado en cuatro tridngulos.
c. Afade circulos en los vértices del cuadrado, interceptando las diagonales.

d. Une los puntos donde los circulos se cruzan con las diagonales para formar el patrén.

Una vez que los alumnos conocen el procedimiento a seguir, es su turno para crear su patrén
cuadruple siguiendo las instrucciones especificas para crear un patrén y utilizar la repeticién del mismo

para crear una teselacién. Los alumnos dispondran de 10 minutos para realizar la actividad.

2. Actividad en grupo (5 minutos)


https://padlet.com/europamediacreativa/geometric-patterns-in-islamic-art-yxwmmgnxoc7rhzea
https://padlet.com/europamediacreativa/geometric-patterns-in-islamic-art-yxwmmgnxoc7rhzea
https://padlet.com/europamediacreativa/motivos-geom-tricos-en-el-arte-isl-mico-pg3msm2ncmzy3dzh
https://padlet.com/europamediacreativa/motivos-geom-tricos-en-el-arte-isl-mico-pg3msm2ncmzy3dzh

Transcurridos los 10 minutos, los alumnos suben sus resultados al Padlet comun del que seleccionas
uno al azar e invitas a los alumnos aidentificar las figuras geométricas utilizadas, asi como los patrones

empleados para la creacién realizada por uno de sus companeros.

Todo el grupo trabaja sobre el mandala, identificando la secuencia en la que esta realizado el patrén
y los posibles errores detectados, revisando el trabajo realizado por cada uno de ellos a partir de los

comentarios realizados sobre el ejercicio del compafiero.

Comparte con los alumnos la hoja de trabajo (Hoja de trabajo 1) que deberan completar para el dia
siguiente respondiendo a preguntas sobre cdmo han realizado el trabajo, qué patron han elegido y
como se puede utilizar en un orden secuencial para crear una teselacion. Evalda a través de esta hoja
de trabajo la comprensién del tema por parte de los alumnos y su capacidad para crear un patrén

cuadruple basico.

Paso 3: CONCLUSION Y EVALUACION (5 minutos)

Resume los puntos clave de la leccidn: la geometria isldmica, el significado de los patrones cuadruples
y su proceso de creacion. Algunas preguntas para la reflexién podrian ser:

- ¢Cudles son las caracteristicas de una teselacion?

- éQué figuras geométricas podriamos utilizar para crearlas?

- ¢Como conseguimos que la figura se repita varias veces?

- ¢De qué manera podemos simplificar la creacién del Arte geométrico isldmico?

En la evaluacidn, valora los conceptos aprendidos y las destrezas adquiridas. Esto puede hacerse

mediante un cuestionario elaborado por ti o utilizando una plataforma gamificada.
Las dimensiones a evaluar son:

- Conocimientos adquiridos.

- Aplicacién de los conocimientos adquiridos.
- Habilidades y destrezas.

- Motivacién hacia el aprendizaje.

- Implicacién general en la accién formativa

Ademas, utiliza las preguntas tipo test contestadas en el Padlet y en la Actividad Practica para evaluar

los conocimientos, competencias y habilidades adquiridos durante la leccion. Dispones de una


https://padlet.com/europamediacreativa/geometric-patterns-in-islamic-art-yxwmmgnxoc7rhzea
https://padlet.com/europamediacreativa/geometric-patterns-in-islamic-art-yxwmmgnxoc7rhzea

“Rubrica de evaluacion Actividad Prdctica” para evaluar las competencias adquiridas por el alumno

ademas de cémo se ha llevado a cabo el trabajo.
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Nombre: Fecha:

Aprender con la Geometria Islamica

Hoja de trabajo 1

Responde a las siguientes preguntas una vez que hayas terminado la Actividad Practica.

1. ¢Cual de los tres patrones diferentes has creado, el Jatam, el octograma o la roseta de
pétalos? ¢Por qué?

2. ¢Qué pasos has seguido para obtener tus resultados? Enuméralos.

3. ¢éCémo podrias crear una teselacidn con el patron que has creado?
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ASPECTOS

4. EXCELENTE

3. BIEN

2. A MEJORAR

1. BAJO RENDIMIENTO

Proceso de creacidn

El alumno ha sido capaz de
seguir los pasos y crear un
patrén basico y afiadirle su
toque personal.

El alumno ha sido capaz de
seguir los pasos y

crear un patrén bdésico pero
no de afadir su toque
personal.

El alumno no ha sido capaz de
seguir todos los pasos y crear
con éxito un patrdn basico.

El alumno no ha sido capaz
de crear un patrén
cuddruple basico.

Creatividad y originalidad

La idea y el planteamiento
del resultado final son
singulares y Unicos.

La idea y el planteamiento
del resultado final es singular
pero no unico.

La idea y el planteamiento del
resultado final son similares a
otros ya existentes.

La idea y planteamiento
final son una copia de
otros.

Explicacion

El alumno puede explicar el
procedimiento y el resultado
utilizando los conceptos

explicados durante la leccién.

El alumno puede explicar el
procedimiento, pero tiene
algunas dificultades al utilizar
conceptos especificos.

El alumno apenas puede
explicar el procedimiento y
tiene dificultades al utilizar
conceptos especificos.

El alumno no puede
explicar el procedimiento y
no entiende los conceptos
aprendidos durante la
leccion.
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MUSICA: Secuencias ritmicas

Resumen

1. Tema(s):

En esta leccién, los alumnos exploraran las secuencias ritmicas y cémo se estructuran
y crean descubriendo los elementos fraccionarios que componen la musica.
Aprenderdn cémo se aplican las fracciones en la notacién musical para representar

diferentes ritmos y duraciones de las notas en una pieza musical.
2. Grado/Nivel:
4° a 6° grado (11 a 14 afos).

3. Objetivos:

En esta leccién, los alumnos aprenderan qué es el ritmo de la mdsica y cémo se crea

utilizando fracciones.

- Identificar y analizar las fracciones como partes de un todo.

- Reconocer e identificar los elementos de la musica (ritmo, tempo, melodia,
armonia, forma, timbre, dindmica) utilizando la terminologia musical.

- Comprender la notaciéon de las notas, las diferentes figuras de notas, sus
representaciones fraccionarias, y su conexiéon con el compds y las subdivisiones
del compas.

- Utilizar el lenguaje musical para crear sus secuencias musicales.

- Crear una secuencia ritmica utilizando las representaciones fraccionarias de las
notas.

- Establecer comparaciones y paralelismos entre el lenguaje musical y la
programacion.

4. Asignacidn de tiempo: 45 min




5. Resumen de la leccién:

- Introduccién: Aspectos clave de las fracciones y el ritmo (10 minutos)

- Fase de aprendizaje: Anélisis de una cancién (5 minutos)

- Fase de explicacion: Medir la musica utilizando fracciones (10 minutos)
- Fase de elaboracién: Programar su secuencia ritmica (10 minutos)

- Evaluacién (10 minutos)

Materiales y recursos

Ordenador con acceso a Internet
Trozos de pizza y fracciones
Medir Grafico musical

Rebanadas de pizza y fracciones

Rubrica de evaluacién

Puesta en practica

Paso 1. Introduccién (10 minutos)

Empieza repasando qué son las fracciones. En matematicas, las fracciones son una forma de

representar partes de un todo.

Utiliza la descomposicién para explicar a los alumnos que un objeto facilmente reconocible de
su vida cotidiana puede dividirse en diferentes partes que se denominan fracciones. Para ello,
muestra la Ficha adjunta nimero 1 compartiendo la pantalla con los alumnos. A partir de la

imagen mostrada, explica lo siguiente.

Imagina que tienes una pizza y la divides en porciones. Cada trozo es una fraccion de la pizza
entera. Por ejemplo, si tienes 3 porciones de una tarta y las compartes con tus amigos, habrds

repartido 3/8 de la tarta. (5 minutos)

La siguiente parte de la introduccion consistird en mostrar como estos elementos

fraccionarios se utilizan también en la musica.




Para mostrarlo, reproduce el video ;Qué es la musica?'. se trata de un clip extraido de PBS

Learning, concretamente de Music Arts Toolkit, “Doorways to Music: Music Basics”. Reproduce
este video de 3:02 a 4:12 y de 4:12 a 5:03. Estas secciones del video explican qué son el tempo

y el ritmo. (Dos minutos).

Después de ver las partes seleccionadas del video, se puede abrir un debate de un méximo

de 5 minutos, en el que se pueden plantear las siguientes preguntas:

- ¢Cémo pueden relacionarse las fracciones con el ritmo y el tempo de una cancién?
- ¢Coémo pueden influir las fracciones ritmicas en el sonido?

- ¢Alguien sabe cémo se utilizan las fracciones para generar secuencias ritmicas?

Paso 2: Puesta en practica (30 minutos)

Una vez que los alumnos han descubierto que los ritmos de las canciones que escuchamos se
forman utilizando fracciones, es el momento de adentrarse en el mundo de la notacién musical,
que es el sistema que utilizamos para representar visualmente los ritmos y las duraciones

musicales.

—_

Explora cémo se escriben las notas y los silencios,
los diferentes tipos de figuras de notas,

su relacion con las fracciones

> W N

su relacidn con las subdivisiones del compas musical.
Para ello, lee y explica lo siguiente:

“Vamos a trabajar con las pausas ritmicas. La estructura ritmica mds comudn en la musica que
estamos acostumbrados a escuchar se llama tiempo 4-4. También se llama tiempo comudn
porque es... el mds comun. ! Si una pieza musical estd en compds de 4-4, significa que cada
compds tiene cuatro tiempos o pulsos. Un tiempo es una pequefia parte de una pieza musical,
igual que una pulgada es una pequefia parte de una regla o compds. La musica se divide en

tiempos y los tiempos, en compases”.

L KET Education. 2021. "; Qué es la musica? Music Arts Toolkit". PBS Learning Media. Obtenido de
https://www.pbslearningmedia.org/resource/ket-music-basics-overview-101/what-is-music-music-arts-toolkit/
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http://ket.pbslearningmedia.org/resource/ket-music-basics-overview-101/what-is-music-music-arts-toolkit/
https://www.pbslearningmedia.org/resource/ket-music-basics-overview-101/what-is-music-music-arts-toolkit/

Esto lo explicas y también escribes en la pantalla para que los alumnos lo tengan mas claro y

puedan pensar e interiorizar la explicacién.

2.1. Fase de participacion (5 minutos)

Propdn trabajar con una cancién para que los alumnos estén mas motivados con la actividad.
Se recomienda que busques una cancién que puedan reconocer facilmente y cuya métrica les
permita visualizar facilmente la secuencia ritmica, concretamente encontrar una pieza musical
4-4 veces, para facilitar el reconocimiento de patrones con el "Gréfico de medicién de la

musica" que se mostrard mas adelante.

Reproduce la cancién para los alumnos (3 minutos).

2.2. Fase de explicacion (10 minutos)
Una vez reproducida la cancién, lee y explica lo siguiente:

"La cancion que hemos escuchado tiene su ritmo. La estructura ritmica mds comun en la
musica que estamos acostumbrados a escuchar se llama tiempo 4-4. También se llama tiempo
comun porque es el mds comun y una pieza musical estd en tiempos de 4-4, significa que cada
compds tiene cuatro tiempos o pulsos. Un tiempo es una pequefia parte de una pieza musical,
igual que una pulgada es una pequefia parte de una regla o compds. La musica se divide en

tiempos y los tiempos en compases”.

Esto lo explicards para que los alumnos lo tengan mas claro y puedan pensar e interiorizar la

explicacién, también se escribird en la pantalla.

A continuacién, indica el archivo con el que se va a trabajar "Midiendo la musica" y lo comparte

en la pantalla.

Muestra el diagrama "Midiendo la musica" y etiqueta los compases, el reloj, el tempo y las
partes de la regla. Diga: "Observa que la pieza musical descrita en la pagina "Midiendo la

musica" tiene cuatro negras en el primer compds. Cada negra ocupa 1/4 del tiempo del compas.

Recuerda que "negra" es otra forma de decir". 1". /4" y "negra".




Explica mientras sefialas en la pantalla: ";Ves una blanca en el segundo tiempo? Una
semicorchea ocupa dos tiempos o la mitad de un tiempo. Recuerda que "media" es otra forma

de decir "1/2".

2.3. Fase de elaboracion (15 minutos)

Una vez explicada la notacion de las notas y cdmo dependiendo de la notacién cambia el ritmo,
es el momento de que los alumnos creen su secuencia ritmica, teniendo en cuenta el valor

fraccionario de las notas.

- Parala elaboracion de su secuencia ritmica, muestra el video Playing Fraction Pies (part

1 of 3) - Connecting Music Notes and Pie Fractions? (3:19 minutos). Tras lo explicado en

el video, los alumnos dispondran de 5 minutos para completar la Ficha 1.
- Una vez que hayan creado su ritmo musical, los alumnos utilizardn la actividad préactica
de Scratch para escuchar el ritmo que han creado, combinando el lenguaje musical con

la programacioén (5 minutos).

https://scratch.mit.edu/projects/86153172

- Pide a los alumnos que graben voluntariamente el sonido de su creacién y lo muestren
al resto de la clase. Los alumnos compartirdn sus grabaciones y creaciones con la clase

subiéndolas a una carpeta compartida.

Por ultimo, explica cdmo se corregird el trabajo (rdbrica de evaluacion) y qué aspectos se

tendran en cuenta.

Paso 3: EVALUACION (5 minutos)

En la evaluacién, valora los conceptos aprendidos y las destrezas adquiridas. Se podra realizar

mediante un cuestionario elaborado por ti o utilizando una plataforma gamificada.
Las dimensiones a evaluar seran:

- Conocimientos adquiridos.

- Aplicacién de los conocimientos adquiridos.

2 Phil Tilga Music. (2021). “Playing Fraction Pies (parte 1 de 3) - Connecting Music Notes and Pie
Fractions”. Youtube. Obtenido de https:/www.youtube.com/watch?v=JncJRWi5QpQ
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https://www.youtube.com/watch?v=JncJRWi5QpQ&embeds_referring_euri=http%3A%2F%2Fwww.philtulga.com%2F&source_ve_path=OTY3MTQ&feature=emb_imp_woyt
https://www.youtube.com/watch?v=JncJRWi5QpQ&embeds_referring_euri=http%3A%2F%2Fwww.philtulga.com%2F&source_ve_path=OTY3MTQ&feature=emb_imp_woyt
https://www.youtube.com/watch?v=JncJRWi5QpQ&embeds_referring_euri=http%3A%2F%2Fwww.philtulga.com%2F&source_ve_path=OTY3MTQ&feature=emb_imp_woyt
https://scratch.mit.edu/projects/86153172
https://www.youtube.com/watch?v=JncJRWi5QpQ

- Habilidades y destrezas.
- Motivacién hacia el aprendizaje.

- Implicacién general en la accién formativa

Ademas, se te proporciona una rubrica para la evaluacién de la actividad individual.
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FOLLETO: JUGANDO CON EL PASTEL DE FRACCIONES

La actividad Ritmos del Pastel de Fracciones conecta tus conocimientos sobre fracciones y equivalencias con notas y ritmos musicales.

e Rellena este pentagrama creando tu propio ritmo musical, teniendo en cuenta que el compas debe ser 4/4.
e Cada nota que coloques debes indicarla con su valor fraccionario, asi como el trozo de tarta correspondiente a su valor.
e Indica, utilizando diferentes colores, el trozo de tarta que corresponde a cada nota

b

OO0 00 000
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Aqui tienes las fracciones para cada nota musical:

Fraccion Nota Descripcion
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Ademas, podéis retaros a vosotros mismos utilizando una nota con puntillo. Un punto colocado después de una nota aumenta la
mitad de su valor.

3

_ 4 de un pastel equivale a una blanca con puntillo. Durara tres tiempos, ya que su valor equivale a una
. blanca y una negra ligadas.

Blw
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16 de un pastel equivale a una semicorchea. Durara un cuarto de tien

Fuente: http://www.philtulga.com/pie.html



http://www.philtulga.com/pie.html

MEDICION DE LA MUSICA
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Nombre

Fecha

Rubrica del Proyecto: Jugando con el pastel de Fracciones

___ lapieza se compone de un minimo de 5 trozos de pastel de fracciones. (5 puntos)
___La pieza se compone de al menos 2 tipos diferentes de valores de nota. (5 puntos)
____Lapiezasigue el compas de 4/4 (se compone de valores de nota que suman una
nota entera, 4 tiempos). (5 puntos)

Las piezas fraccionarias han sido etiquetadas tanto con el valor de la nota como con
el valor de la fraccién. (5 puntos)
_____ (Cada pastel esta correctamente coloreado teniendo en cuenta el valor de las notas.
(5 puntos)
____ lLapieza contiene una blanca punteada. (5 puntos)
______ Total de puntos obtenidos (sobre 35)

Calificacion alfabética
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ARTES: SIMETRIA RADIAL

Resumen

1. Tema(s): Artes visuales y Simetria Radial

En esta leccidn, los alumnos se adentrardn en el cautivador mundo de la simetria radial a través
de la lente de las pinturas artisticas y el pensamiento computacional. Al fusionar las artes
visuales con las mateméticas, los alumnos no sélo exploraran la belleza inherente a la simetria,
sino que también desarrollardn habilidades de pensamiento computacional aplicables a
diversas disciplinas. A través de atractivas actividades, reconocerdn la simetria radial en la
naturaleza, descifraran sus patrones en pinturas artisticas y aplicaran métodos

computacionales para analizar y crear disefios simétricos.

2. Grado/nivel:
6° a 8° grado (14 a 16 afios).

3. Objetivos:

En esta leccién, los alumnos comprenderdn y adquirirdn destrezas de pensamiento
computacional en simetria radial que posteriormente aplicaran en diversas disciplinas y
escenarios del mundo real. La idea es enfatizar el papel del pensamiento computacional en el
andlisis y la apreciacion de la simetria que se encuentra en pinturas, obras de arte y en la
naturaleza. De hecho, las habilidades de pensamiento computacional adquiridas en esta
leccién permitirdn a los alumnos desarrollar un enfoque de resolucién de problemas que

potenciard su creatividad y precisién en las Artes.

La lecciéon pretende:

® Acercarse a la simetria como parte del lenguaje artistico y visual.

® Comprender el concepto de simetria radial y su importancia en contextos artisticos
como naturales

® Identificar ejemplos de simetria radial en diferentes cuadros de arte

® |dentificar lo simétrico y lo asimétrico.
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® Explorar cémo se aplica la simetria radial en el arte.
® Reforzar el pensamiento légico y espacial.

4. Asignacién de tiempo: 45 min

5. Resumen de la leccién:

- Introduccién (15 minutos)
- Puesta en Préctica (40 minutos)
- Fase participativa: comprobacién de la simetria radial en un programa
informatico (15 minutos)
- Fase de explicacién: la simetria radial a nuestro alrededor y en las obras de
arte (15 minutos)
- Fase de elaboracién: cémo identificar un eje de simetria radial (10 minutos)
- Evaluacién (5 minutos)

Materiales y recursos

- Ordenador con acceso a Internet
- Pizarra Digital
- Software de dibujo (por ejemplo, Paint)

- Herramientas interactivas en linea (Mentimeter, http://weavesilk.com/)

- Impreso 1: Cuadros de arte y simetria
- Impreso 2: La simetria en el arte

- Impreso 3: Simetria

- Rompehielos

- Hoja de evaluacién

- Formulario Google

Implementacion

Paso 1. Introduccidén (15 minutos)

Esta leccién comienza con un rompehielos para introducir a los alumnos en el contenido de la
leccién: "Piensa en la frase". Envia a cada alumno una frase relacionada con el contenido de la
actividad y les da un minuto para reflexionar sobre ella. Después, los participantes compartiran

sus opiniones de forma ordenada. (Véase ficha “Rompehielos”)

Esta actividad introductoria tiene por objeto presentar a los alumnos de forma dinamica lo que

van a aprender durante la leccién.


https://witeboard.com/e6af5040-47f6-11ee-bfd4-19d1210c6e3b
https://paintonline.editaraudio.com/
http://mentimeter/
http://weavesilk.com/
https://forms.google.com/
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A continuacién, introduce y define el concepto de simetria radial compartiendo una
presentacién PowerPoint (ver anexo 2, puedes ajustar esta presentacidén al escenario concreto
de su clase) en la que se explican los aspectos fundamentales de la simetria radial y sus
aspectos fundamentales. En este caso, incluye aspectos como figuras geométricas, formas
humanas, elementos de la naturaleza y cuadros de arte para atraer a los alumnos visual y

conceptualmente.

Paso 2. Puesta en practica (40 minutos)

2.1 Fase de implicacion (15 minutos)

Una vez contextualizada la parte tedrica, propdén una actividad préctica. Pedirad a los alumnos

que entren en este enlace: http://weavesilk.com/y experimenten con la web durante 5 minutos.

Divide a los alumnos en parejas y debaten durante 2 minutos sobre las siguientes cuestiones:

- Para qué sirve la web
- Qué funciones tiene

- Qué tipos de simetrias tiene

Abre un espacio de debate para que los alumnos compartan sus respuestas durante 3 minutos.
Para ello, utiliza "Mentimeter" para crear una nube de palabras con las respuestas de los
alumnos. Todos los alumnos se unirdan a la presentacion de Mentimeter y enviardn sus
respuestas, cada vez que un alumno publique una respuesta, aparecerd en la pantalla. Asi, los
alumnos pueden ver las respuestas de sus compafieros. A continuacién, resume todas las

respuestas y elige las mas adecuadas.

En el siguiente enlace puedes encontrar un ejemplo de presentacién vacia:

https://www.mentimeter.com/app/presentation/allgxmrccb5861a4y37z6y59fbjcdse4/vfy8ives

4owi/edit

A continuacién, comparte la pantalla con ejemplos de objetos relacionados con la vida
cotidiana y cuadros de arte que permiten a los alumnos empatizar mejor con el tema

interpretando una realidad que parte de su realidad subjetiva.

"Observa las imdgenes e identifica cudles se pueden dividir en dos partes iguales, teniendo
en cuenta la proporcionalidad en forma y tamafio". Dibuja la linea de simetria de esos ejemplos

pidiendo a los alumnos que respondan voluntariamente como debe dibujar la linea (5 minutos).


http://weavesilk.com/
https://www.mentimeter.com/app/presentation/al1qxmrccb5861a4y37z6y59fbjcdse4/vfy8iv6s4owi/edit
https://www.mentimeter.com/app/presentation/al1qxmrccb5861a4y37z6y59fbjcdse4/vfy8iv6s4owi/edit
https://www.mentimeter.com/app/presentation/al1qxmrccb5861a4y37z6y59fbjcdse4/vfy8iv6s4owi/edit
https://www.mentimeter.com/app/presentation/al1qxmrccb5861a4y37z6y59fbjcdse4/vfy8iv6s4owi/edit
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Comparte tu propia pantalla en la que, utilizando un programa de dibujo, dibujaras las lineas

de simetria, para que los alumnos puedan ver el proceso.

2.2. Fase de explicacion (15 minutos)
- SIMETRIA RADIAL A NUESTRO ALREDEDOR (8 minutos)

® La leccién continla con tu explicaciéon de cémo se identifica la simetria radial en el

mundo que nos rodea. Explica a los alumnos que todas las preguntas que realice

durante la explicacion deberdn ser respondidas en los Formulario de Google que
comparte con ellos, con esto consigue que los alumnos permanezcan atentos e
identifiquen y analicen paso a paso qué es la simetria radial.

® Para ello, plantea la siguiente pregunta: ;Dénde vemos en la naturaleza algo que irradia
uniformemente desde el centro? (Deja 1 minuto para que los alumnos respondan esto

en el Google Forms).

® Proyecta en la pantalla una serie de imagenes que muestran objetos como copos de
nieve, telas de arafia y flores. tras repasar las imagenes, plantea la siguiente pregunta:
;Donde vemos en la vida cotidiana algo que irradia uniformemente desde el centro?
(Deja 1 minuto para que los alumnos respondan a esta pregunta en los formularios de
Google).

® Una vez que los alumnos se han introducido en el concepto de simetria radial en
general, a través de la abstraccion del pensamiento computacional, los alumnos tratan
de reducir la complejidad de la simetria radial para definir sus caracteristicas. Para ello,
todos los alumnos hardn juntos una lista de propiedades y cualidades de la simetria
radial para crear una definicién en la pizarra.

(Puedes utilizar una pizarra digital y compartir la pantalla durante 5 minutos).
- SIMETRIA RADIAL EN OBRAS DE ARTE (6 minutos)

® Esta parte de la leccidén consiste en dirigir el andlisis de obras de arte famosas que
muestran evidencias de simetria radial. Para ello, muestra a la clase varias pinturas de
arte de diferentes culturas y épocas para destacar la diversidad de la simetria radical
en la expresioén artistica.

® Ahora, muestra a los alumnos las siguientes obras de arte. Facilita a los alumnos la

primera hoja de ejercicios. Los alumnos trabajardn con otro compafiero asignado por ti


https://forms.google.com/
https://witeboard.com/e6af5040-47f6-11ee-bfd4-19d1210c6e3b

&
Cofinanciado por x

la Union Europea Computational Thinking

y responderan juntos a las preguntas 1-3. Pide a los alumnos que lean voluntariamente

sus respuestas al resto de la clase.

2.3. Fase de elaboracion (10 minutos)

e Codmo identificar un eje de simetria radial

En este apartado de la clase, los alumnos aprenderdn a identificar el eje de simetria radial
siguiendo los siguientes pasos, que serdn los que indiques mientras muestras un ejemplo
visual de cémo seguir cada paso. Estos pasos también se compartirdn con los alumnos en un

archivo para que puedan volver a ellos si lo necesitan. (5 minutos)

1. Observa el patrén de disefio o las estructuras: Examina el objeto o disefio en busca

de patrones repetitivos o estructuras que parecen girar alrededor de un punto central.

Presta atencién a cualquier simetria que puedas detectar.

2. Localiza el punto central: Busca el punto central en torno al cual los elementos

parecen estar distribuidos simétricamente. Este punto puede ser evidente o requerir un

andlisis mas detallado.

3. Visualiza los reflejos: Imagina lineas que conecten el punto central con los bordes del

objeto o disefio. Estas lineas representan ejes de reflexion a lo largo de los cuales se

consigue la simetria radial.
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4. Verifica la simetria: Visualiza los elementos reflejados a lo largo de los ejes de

reflexidon. Si los elementos reflejados coinciden perfectamente con los originales, se

trata de simetria radial.

5. Comprueba si hay varios ejes: Algunos objetos pueden tener multiples ejes de

simetria radial. Asegurate de examinar todas las posibles lineas de simetria y verifica si

los elementos se reflejan con precisién a lo largo de ellas.

6. Considera la composicién general: Observa cédmo se distribuyen los elementos en el

objeto o disefio. Si estdn organizados simétricamente alrededor de un punto central, es

un claro indicio de simetria radial.

7. Utiliza ayudas visuales: Si es necesario, puedes utilizar una hoja de papel

transparente o un espejo para visualizar mejor las lineas de simetria y cémo se reflejan

los elementos.

Actividad: Para dar a los estudiantes la oportunidad de practicar y aplicar sus habilidades, pide
a cada estudiante que utilice una cdmara digital o un dispositivo mévil para capturar una

imagen de un objeto simétrico cercano a ellos.

Pideles que transfieran la imagen al ordenador y con un programa de dibujo como Paint, los

alumnos dibujen las lineas de simetria radial del objeto. Una vez que hayan terminado, subirdn
la imagen a una carpeta comun de Drive. Dispondrdn de 5 minutos para realizar esta actividad.
Después, elegiras uno al azar y lo comentards con toda la clase para seguir el procedimiento

paso a paso.

Como ampliacién, los alumnos pueden crear sonidos, afiadir interactividad, investigar la obra
de un autor abstracto que les guste generar obras con sus caracteristicas, crear una

introduccidn, etc.

También puedes utilizar el resto de hojas de ejercicios para atraer la participacién de los
alumnos y comprobar que han adquirido los conocimientos correctamente. (Véase "Impreso 2"

y "Impreso 3").

Paso 3: Evaluacion (5 minutos)

En la evaluacién, valora los conceptos aprendidos y las destrezas adquiridas. Podra realizarse

mediante un cuestionario elaborado por ti o utilizando una plataforma gamificada.


https://paintonline.editaraudio.com/
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Las dimensiones a evaluar seran:

- Conocimientos adquiridos.

- Aplicacién de los conocimientos adquiridos.
- Habilidades y destrezas.

- Motivacion hacia el aprendizaje.

- Implicacién general en la accién formativa

Ademas, se te proporciona una rdbrica para la evaluacién de la actividad individual.
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PINTURAS DE ARTE Y SIMETRIA
Observa los siguientes cuadros de arte:

- Obra 1: “Noche estrellada” de Vincent Van Gogh

- Obra2: “Guernica” de Pablo Picasso

Responde las siguientes preguntas con tu compaifero:

* ;Como utiliza el "Guernica" la asimetria para transmitir una sensacion de caos y angustia?
Considera la colocacion de las figuras, las formas y la composicion general.

* Explora el uso de la simetria radial en "La noche estrellada". ;Cémo incorpora Van Gogh
elementos de la naturaleza y de la imaginacion en una estructura simétrica?
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* Compara el impacto de la asimetria en el "Guernica" con el efecto tranquilizador de la
simetria en la "Noche estrellada". ;Como contribuye la composicion a la experiencia
emocional de cada cuadro?
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SIMETRIA EN EL ARTE

Simetria significa que un lado coincide con
el otro o es un espejo de éste.

Haz un dibujo simétrico

Asimetria significa que ambos lados no son
exactamente iguales. Los disefios pueden ser

asimétricos, pero también equilibrados.

Dibuja una imagen asimétrica

Simetria radial significa que el mismo
disefio irradia desde un punto central.

Dibuja un disefio con simetria radial




la Unién Europea

Cofinanciado por i@f

Computational Thinking

SIMETRIA

1. Encuentra el eje de simetria de las siguientes figuras. A continuacién, completa las
figuras inacabadas siguiendo los ejes de simetria indicados.
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2. Completa la vidriera siguiendo la simetria radial. Después decérala con rotuladores de
colores.
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ROMPEHRIELOS

“Plensaren la frase”

“La simetria nos
rodea. ;jPuedes
nombrar algo en

esta habitacion que
?

sea simeétrico

“Imagina que tienes

un espejo magico
que puede crear
simetria en
cualquier objeto.
;Qué objeto
elegirias y por
que?y

“La simetria puede
encontrarse en la
“musica,
especialmente en las
composiciones
clasicas. Se te
ocurre alguna pieza
musical que te_
evoque simetria?

“Imagina que eres
un disenador
encargado de crear
un logotipo para
_una marca
simeétrica. ;Queé

~ elementos
incorporarias al
logotipo?”

“La belleza de la
naturaleza se basa
a menudo en la
simetria. ¢Se te
ocurren ejemplos
de simetria radial
en la naturaleza?”

“Si fueras artista
;como utilizarias la
Simetria para crear

una obra de arte

unica?”

“¢iHas creado
alguna vez algo
simétrico o has

notado _aIPO

especia
relacionado con
la simetria en tu

vida?”

“La simetria es
como un codigo
secreto en el arte y
la naturaleza. ;jSe
te ocurre alguna
obra de arte o
fendmeno natural
famoso que
esconda este
codigo secreto?’

vez un mandala?
~ Son ejemplos
impresionantes de
simetria radial. ;Qué
te sugiere la palabra
mandala?”

“/Has visto a(ljguna
I

“Piensa en tu
lugar favorito de la
naturaleza. j;Hay
alguna
caracteristica
relacionada con la
simetria en ese
lugar?”

“La simetria
puede ser
tranquilizadora y
armoniosa. Si
pudieras crear un
esBaao tranquilo
basado en la
simetria, ;coOmo
seria?”

“La simetria no
siempre es
perfecta. ;Puedes
~compartir un
ejemplo en el que

~ la simetria

imperfecta o rota
anada caracter o
interés a algo?”




