LCSI’ Programa de Desarrollo Docente
Referencia:
Modelos para el desarrollo de actividades con
estudiantes, regiones, comunidades.

Una de las inquietudes que con mayor frecuencia surge por parte de docentes y otros miembros de la comunidad educativa, que inician o se
encuentran participando intensamente en iniciativas que buscan la integracién de MicroMundos al curriculum escolar como heramienta de creacion,
pensamiento y sustento académico, corresponde al tema de disefio, planificacion y desarrollo de proyectos1 integradores de curriculum. Se preguntan
por ejemplo:

¢,Como planificar el desarrollo de un proyecto que abarca determinadas areas del curriculum?

¢, Qué tipo de material es recomendable preparar?, ¢En qué etapas del proyecto?; ¢ Qué aspectos debe considerar?;

¢ Es posible contar con algun prototipo de lo que este material podria llegar a ser? ¢ Qué recomiendan los expertos al respecto?

¢, Qué tipo de ideas podrian ser el desencadenante de toda una actividad creadora y operatoria al interior de un aula escolar, comunidad, regién?.

El detalle de preguntas podria ser ain mas extenso y profundo, sin embargo, el interrogante basico podria ser aproximado en términos generales, a
través de las siguientes tres preguntas: ¢Como plantear las ideas?, ¢, En qué momento?, y ¢ Qué aspectos son relevantes?

Partiendo de tal consideracion, se ha seleccionado a manera de ejemplo, una muestra significativa de actividades propuestas en los médulos de
aprendizaje de MicroMundos (2.03) preparados por LCSI, a fin de utilizarlas como modelo y considerar la idoneidad de tal material. Dichas actividades
fueron disefladas y pensadas como material complementario al planteamiento basico de proyecto alli elaborado, y conjugan de forma simple,
consistente y poderosa, diferentes aspectos del proceso de aprendizaje, de estudio y creativo que se espera favorecer. De alli que en ellas se
considere, no solamente el aprendizaje de MicroMundos como parte importante del viaje a emprender, sino también, la puesta en practica de una
metodologia de trabajo que estimule el desarrollo socio-afectivo y cognitivo del estudiante, y al mismo tiempo le lleve a construir y operar conceptos
vitales de la temética curricular en estudio.

Al lado de tales prototipos es de capital importancia considerar el llamado de atencion que se hace por parte de los mas serios investigadores los
Ambientes Logo, en caunto a la identificacion de diferentes estilos o formas de aprenderz, caracterizacién que a su vez pareciera guardar una estrecha
relacion con aspectos de género y cultura. Papert (1997), presenta una buena fotografia de los mismos cuando se refiere a ellos como el estilo
Planificador o formal, y el Bricoleur o concreto:

Papert, en su momento, explica la idea fundamental que subyasce en la elaboracion de proyectos. En la escuela tradicional, los estudiantes se debaten en la realizacion de

ejercicios, practicas y tareas que deben concluir y entregar al profesor después de transcurrido un breve periodo de tiempo. Una vez entregados, el estudiante se olvidaba del tema. La idea
fundamental tras el desarrollo de proyectos, consiste por el contrario, en sostener de forma deliberada, prolongada y continua en el tiempo, el esfuerzo y pensamiento que los estudiantes
invierten en la elaboracién y estudio de un tema particular, de manera que éstos continuen en el proceso ain mas alla del aula y periodo escolar. Se ha documentado, por ejemplo, como
estudiantes chicos, llegan ansiosamente al aula o laboratorio de computadoras con toda una estrategia ya elaborada e ideas a implementar, que brotaron de su mente e intuicion un dia antes,
mientras disftrutaba de su actividad recreativa favorita, o establecia una conversacién con algun familiar, compafiero, o amigo cercano.

Para un estudio mas detallado y preciso remitase a las lecturas “Programadores infantiles: la primera generacion”, extracto del Capitulo 3, “El Segundo Yo Las computadoras
y el Espiritu Humano”, Sherry Turkle; y/o, “El Triunfo del Bricolage”, extracto del Capitulo 2, “LA VIDA EN LA PANTALLA La construcciéon de la identidad en la era de la Internet”, Sherry
Turkle.



«El estilo de los Planificaclores consiste en disefiar todo en detalle por anticipado y luego a la implementacion. ... el de los Bricoleurs se acerca mas a la forma en que
armamos la mayoria de las construcciones originales con Lego. Se toman unas pocas piezas y se empieza a ponerlas juntas de acuerdo con alguna idea muy general sobre
el camino que se quiere seguir. 0 quiza sin tener ninguna idea. A medida que agregamos piezas, la idea se vuelve mas clara. Es posible que, con el tiempo, dejemos de lado
las piezas que usdbamos para avanzar de esta forma desordenada. No obstante, el punto esencial es que dejamos que la idea evolucionara. Uno podria decir que la idea era
como una especie de goma que pudimos amasar y moldear.» «muchas personas aprenden sobre computadoras curioseando, haciendo esto o lo otro y logrando lo deseado
como ultima instancia. Recién entonces uno hace lo "correcto”. A veces este proceso recibe el nombre de "ensayo y error"; por mi parte, prefiero el término francés bricolage.
... podria traducirlo sin provocar una importante pérdida de sentido como "pruebe usted mismo".»; «Planificadores, empleando una P mayuscula para indicar que se trata de
gente que da especial importancia a los Planes. Obviamente, no son los Unicos que hacen planes. Todos los hacemos: todos somos planificadores (sin p mayUscula). Sin
embargo, a los Planificadores les gusta tener planes mucho mas precisos que a los Bricoleurs y son més reacios a cambiarlos.» (Papert, 1997).

Si bien es cierto, se desea en determinados momentos del proceso de aprendizaje, orientar a los estudiantes (o grupos de ellos) en el logro de
ciertos niveles y objetivos académicos, se ha de respetar a cabalidad, el estilo y ruta a través de la cual se sientan comodos perseguir sus creaciones y
descubrimientos: una ruta muchas veces impresvista y desconocida del todo por parte del facilitador, no obstante, potencialmente prometedora de
hallazgos insospechados (serendipity’) para quienes se encuentran significativamente involucrados en el proceso. Algunos docentes inmersos en
Ambientes Logo, bloquean las formas de trabajo de sus estudiantes, al no comprenderlas, o peor aun, al no ubicarlas en su “universo imaginario” de
posibles soluciones, eliminando consecuentemente la posibilidad de que ambos obtengan un importante crecimiento cualitativo:
encontrando formas no elaboradas por su mentor, y a la vez, sacando a luz su genio creador; y el docente incrementando su “universo” de soluciones y
estrategias, y quizas alun mas importante, aumentando su creencia y fe permanente en el potencial real de cada individuo, grupo o generacion de
individuos. Una historia que viene al caso mencionar pues ilustra los puntos observados anteriormente, incluyendo el de las diferencias generacionales,

y la confrontacion de perspectivas y espectativas experto-novato, es la siguiente:

«Esta historia no es sobre computadoras, sino sobre la observacién del aprendizaje. ... La elegi entre muchas otras que involucran computadoras mas directamente
porque en ella se expone un tema universal con inusual claridad. Y porque quisiera insistir en que uno puede desarrollar buenos habitos de aprendizaje con la computadora
sélo si los desarrolla en cualquier otro aspecto. Y finalmente porque me sucedi6 mientras estaba escribiendo este libro, y demuestra que incluso después de muchos afios
como "observador del aprendizaje”, a uno lo pueden atrapar con la guardia baja.

lan me pidi6 que trabajara con él para construir un modelo bastante complejo, siguiendo las inteligentes instrucciones que vienen con los juegos de Lego y que sélo
utilizan dibujos. Me senté a su lado en el piso, rodeado por un mar de piezas sin clasificar y lo observé trabajar, haciendo ocasionalmente alguna tarea a su pedido y bajo su
supervision: a veces el trabajo fisico de separar piezas utilizando méas fuerza que la que tenian sus manitas de cinco afios, otras buscando una pieza en particular o
respondiendo preguntas tales como ";Qué esta mal aca?”. El grado de participacion fue suficiente como para disfrutar ain mas a pesar de pasar el tiempo con lan. Me
gustaba el hecho de que no tenia que simular estar méas interesado. Construir con Lego es placentero en si mismo. La clase de dificultades que surgian resultaban
desafiantes, y la percepcion de las formas de pensamiento en desarrollo de lan parecia real e importante.

La parte mas dificil del trabajo era encontrar las piezas correctas. Los primeros pasos fueron faciles, ya que aquellas piezas que el plano requeria eran o muy grandes o
muy comunes. Pronto la cosa se puso mas dificil. Se necesitaban piezas méas pequefias 0 mas raras, y se hacia dificil, encontrarlas.

De pronto lan que cada vez parecia sentirse mas frustrado, anuncié que queria su excavadora, un juguete nuevo que durante tanto tiempo habia deseado y que se lo
habian regalado recientemente para Navidad. Mi primera interpretacion errénea fue suponer que lan estaba listo para abandonar el proyecto con Lego y entretenerse con un
juego mas facil con la excavadora. Segui pensando lo mismo aun después de que comenzé a cargar la pala de la excavadora con piezas de Lego. Pronto fue evidente que
me habia equivocarlo. lan movié la excavadora con su carga unos centimetros y empezé a descargar las piezas una por una, diciendo "No necesitamos ésta. Tampoco ésta.
Esta si...". La excavadora fue un elemento en un plan mayor para resolver el problema de la construccién con Lego al clasificar primero las piezas para luego elegir aquellas
que se necesitarian para el trabajo.

Una idea excelente; y la primera ensefianza de la historia es tener cuidado de no ser demasiado rapido para juzgar las acciones de un chico en forma negativa. Con
mucha frecuencia, hay algo mas alla de lo que vemos a simple vista. (Por supuesto, esto va tanto para los adultos como para los chicos, pero no es lo que estamos tratando
aqui.)

¢ Qué hizo que lan necesitara la excavadora para hacer el trabajo? Su plan podria describirse de manera abstracta como sacar todas las piezas de Lego de su pila original
y clasificarlas una por una en dos grupos. El proceso de razonamiento que lo llev6 a emplear la excavadora es obvio en un sentido intuitivo si uno trata de ponerse en el lugar

3

“El fisiblogo Cannon, en 1945, recogi6 el término serendipity de la obra Three princess of Serendip, de Walpole, donde se narra la historia de la busqueda inttil de algo y el hallazgo

de muchas otras cosas valiosas que no eran buscadas.”. (“Métodos de Investigacién EducativaGuia Practica ”, Bisquerra Rafael, 1989)
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del pequefio que debe resolver el problema. Ante la confusa pila de piezas, comienza a surgir en él la idea de mirar una por una. Creo que habia estado tratando de hacerlo
en la mezcolanza de cosas, pero le habia sido imposible. Entonces, la siguiente idea es sacar las piezas de la confusiéon de la pila: en lugar de llevar el proceso de
clasificacion a los ladrillos, hay que llevar los ladrillos al proceso. ¢ Cémo moverlos? Sucedié que lan en ese momento tenia en mente algo utilizado para transportar cosas, y
por eso uso la excavadora.

Vale la pena pensar en como la solucién de lan difiere de la que ustedes o yo podriamos haber aplicado. Creo que en su lugar habria utilizado las manos para mover las
piezas de Lego de la pila y separarlas segin me sirvieran o no.» (Papert, 1997)

A continuacién las 4 consideraciones se presentan a nivel de modelo basico, para ser incluidas en el desarrollo de ideas, material, planificacion y
avance a lo largo de un proyecto curricular de largo alcance:

a)

b)

c)

d)

Bosquejos generales, que a manera de sugerencia se proponen para el desarrollo de un tema de estudio. Corresponde a la forma en que,

como un “todo”, se median las ideas propuestas, de manera que los estudiantes y demas involucrados logren identificacién, motivaciéon y
exitacion, al punto en que deseen emprender el recorrido de su exploracion, desarrollo y estudio. Requiere, por supuesto, dominio del tema en
estudio por parte del docente, asimismo, una idea clara de los conceptos que son a su criterio relevantes e irrelevantes, y dentro de los
relevantes, cuéles proponer para ser elaborados a través de proyectos de esta indole, incluyendo estrategias de aproximacion.

“Croquis” o grdficas a mano alzada, que permitan visualizar a manera de ejemplo, formas de hacer una representacion del fenémeno en
estudio. Hay que tener claro, no obstante, que dependiendo del nivel de los estudiantes, se ha de buscar el desarrollo de proyectos que van
desde algo simple hasta algo mas complejo. Por ejemplo, para nifios de 3er.-4to. grado, podria esperarse una representacién simple del
fendmeno, conjugando algo de movimiento o animacioén, sintésis de ideas a nivel iconografico, relacionamiento de informacién (tradicional o
novedoso), y una breve descripcion textual. A nivel de 5.to-6to. grado, se esperaria un proyecto que incluyese nuevas formas de representar y
relacionar informacion: multiples paginas y vinculos apropiados para navegar de una pagina a otra pagina; adicion de video, foografia, y musica.
A nivel de 7mo.-8vo. grado, seria de esperar una buena simulacién, delineando comportamientos, variables, y formas de representacién que
permitan iteractuar con el modelo programado y plantearse la famosa pregunta “; qué pasa si?”.

Ideas y/o conceptos nuevos a investigar, relevantes, propios y/o afines a la temética en estudio aun no cubiertos en clase. Dependiendo de
las areas de estudio, podria decirse que entre mas relacionamientos existan con otros dominios de conocimento, mas rico podria ser el
aprendizaje del tema, el proceso investigacién y elaboracién, y el producto final.

Identificacién de temas y/o subtemas nuevos de MicroMundos que se sugiere revisar para lograr implementar el proyecto”.

Nétese que para presentar ideas simples, no obstante, hiladas sugestiva y poderosamente para el desarrollo de un proyecto significativo, es decir,
encuentre resonancia en los estudiantes y pueda a la vez ser desarrollado por éstos con una gran sensacion de poder y logro final, requiere de
experiencia, conocimiento y sensibilidad respecto a las caracteristicas personales del grupo, asi mismo, de ingenio, creatividad y un claro dominio del
tema en estudio y de MicroMundos.

4

Tal y como se menciond en parrafos anteriores, estas sugerencias parten siempre de la vision subjetiva y particular a través de la cual el facilitador “ve” el problema y “anticipa” su

posible solucién. En diversidad de ocasiones acontecera que los estudiantes encontraran formas novedosas e inclusive de mayor simplicidad y originalidad, que daran al traste con el
encuentro o bdsqueda de hechos hipotéticamente esperados. Esto es el arte en la consturccion y reconstruccion del conocimiento, algo hartamente documentado en la la historia del
pensamiento humano.
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HISTORIA DE LOS TERREMOTOS®

Entre mas se invite a los estudiantes a “Haz un mapay ubica ddnde ocurrieron

representar y relacionar, mayor sera la

conceptualizacion y dominio alcanzado
en un area de competencia. Al mismo
tiempo, se acostrumbran a poner en
concreto aquello que esta en
pensamiento o germen, en sus propias
mentes.

Notese el tipo de planeacién que conlleva
el preparar una ficha de proyecto de este
nivel:

Ideas;

Fuentes de investigacién, y/o recursos
disponibles;

Sugerencias respecto a por dénde
enfrentar el problema, y sobre qué
técnias podrian utilizarse
productivamente.

Se pueden adicionar las direcciones de
sitios de WEB donde se encuentran
investigaciones importantes
relacionadas.

Al final, los estudiantes pueden poner su
propiainvestigacion al servicio de otros
buscadores de informacion.

Sugerencias sobre organizacion y
representacién de informacion,
implicando el conjugado de varias
paginas sobre las cuales se navegara
segln una realizacion multimedia del
tema ...

Es como disefiar un escenario que tendra
sentido y evolucionara en el tiempo
segun el mensaje que se quiera
transmitir al espectador.

los principales terremotos de este siglo.
Hacer un clic sobre uno de los iconos
gue dibujas sobre el mapa, te llevara a
una pagina que muestre un dibujo y
alguna informacién de evento”

7 Haz un mapa y ubica déndz ocurmeron los
pracipzles teremotos da este siclo, Hacer un

disuje y algura inforvac

i

S L .‘MANOS ~
. A LA g, /?? ET
3 RA! « B
/f ’,’Z_(: [# S

AR

i~
| A
: PAISNS
nicia un proyecto nuevo P
La primera pagina serd un planisferio. Importa el mapa del directorio de

Medios (archivo mundo)

Haz una figura que utilizards como icono para sefalar un ‘

lugar en el mapa

Saca una nueva tortuga de su cascaron [l para cada icono y cambia su
figura. Situa tus tortugas en el mapa

i crees que tus iconos son muy grandes, utiliza 1a [l para encogerlos

Cada tortuga te llevard a una pagina diferente del proyecto. La pagina te

proporcionara datos sobre el evento historico

Crea las pdginas que corresponden a cada lugar. Ponles un nombre de
una sola palabra, para que lo puedas usar como una instruccion de la
tortuga.

Programa a cada tortuga para que vaya cjemplo, la
tortuga correspondiente a San Francisca

SanFrancisco. La instruccion de la tortuga

la pagina de

SanFrancisco
Prepara cada pagina del proyecto
Recuerda crear un boton para regresar a la pagina del Mapa

Busca fotos y videos en el directorio de Medios. Importa una foto o un
video para ilustrar el evento
Hay un archivo de texto con informacion acerca de cada foto. Crea una

caja de texto y escoge [importar Textal del menu Archivo
y el nombre de la foto como nombre del archivo. Usa esta

informacion en tu explicacion g

ayuda

Botones

s Editar figuras

19eas 1z un mapa mis detallado "p","r'ﬂ‘:r;:;,’im
Utiliza cajas de texto para ey

escribir el nombre de la ciudad

Exfhiirin.el Al R GUE T SE ciivi Importar texto

Programar

{Ha habido un terremoto en la ciudad donde
{Ha habido un s

vives? Describe lo que paso y qué intensidad
Crear una caja
de texto
Videos

tuvo en la escala de Richter

clic scbre uno ce (o5 iconas que dibujes sobre el
mapa, to llevara a ung pagina gue muestre un
n ce. evanta,

Identificacion de areas criticas de
aprendizaje de MicroMundos que
deberian ser revisadas o
reforzadas para fines de éxitos en
el desarrollo del proyecto

Dénde encontrar

ayvuda

Boiones

Editar figuras

Impnoriar y
exportar grificos
del tondo

ImImrIar fexlao

Esto no es mas que una sugerencia
para visualizar una posible
representacion de la situacion.

Frogramar
lortugas

Crear una caja
de texto

Yideos

Es importante, invitar a los estudiantes a construir previamente una
representacion sobre como visualizan la contextualizacién de un
tema, los aspertos relevantes y sus relaciones entre unos y
otros. Los estudiantes podran llevar un diario en el que
documenten su proceso, y la forma que tomé una idea desde
gue fue concebida hasta que se plasmo a su satisfaccion.

hTomado de “MicroMundos LCSI MODULO SOBRE EL ESTADO DEL TIEMPO”.
Staff Development,

Referencia Modelos para el desarrollo de Actividades para los estudiantes, Material Soporte Talleres LCSI, Pag. 4 (de 9)



ALCANZA LA OLA:¢

“Una “tsunami” es una gran ola
(o fole [ Ioile W eI oI MUINISIE A O i, “tsymami” o5 uma gran ma producida por un sismo. Deser
Describe una tsunami,

. e ur LAa tsunami, utilizan
utilizando dibujos y texto”

Una buena idea, es intentar encontrar ALCANZA LA OI_A S a producidspo un ssmo.Descrbe

patrones que puedan ser modelados a Identificacion de areas criticas de
través de figuras, y utilizar éstas, gunda pégina a tu proyecto. Importa un dibujo de la

) . e ~ A, - anos o (ot TSy ST) aprendizaje de MicroMundos que deberian
posteriormente para simular movimiento. 2L 4 ogg, g et Y T ser revisadas o reforzadas para fines de

tsunami

éxito en el desarrollo del proyecto

@  Pon un boton en cada pagina para pasar del dibujo de las olas a la

Droyecto evo. Impo e jo O )1 de ectono
Inicia un proyecto nuevo. Importa el dibujo OCEANO! del direct st otagtrcmn

de Medios.

r @  Abre el Centro de Figuras [E. Copia una ola en una figura vacia "
__.-f_{:- -"rr I /! f_;""'? Abre ¢l Editor de y selecciona el icono de la imagen espejo LY S
= 3 pars tener dos olas en diferentes direcclones W ADeQS 115 que una de las olas de w dibujo se
mueva. Utiliza el efecto de cambiar las figuras, de la
1}_ ‘j .__q_\ ot Pao oY

Dénde enconirar

ayuda

Aun cuando una tsunami puede destruir una isla, pero un
terremoto puede ayudar a crear una isla. Elabora un proyecto
Usa las lupas + y - para hacer olas de diferentes tamanos que describa e ilustre el nacimiento de una isla

olal a la ola2 para lograr la animacion
Ponle a la tortuga la figura de una de las olas

Botones

Dénde encontrar

ayuda D)

Botones

Usa el sello para estampar las olas en el fondo.

Cambiar la
figura de la
iDTinga
Editar liguras

Frogramar
lormgas

Ponle a la tortuga la figura de la imagen espejo de la ola

Cambiar la
figura de la
tortuga

® & & & O

Estampa las olas para que inunden las casas del dibujo del fondo

" Editar figuras

Programar
tortugas

Crear cajas
de texto

Crear cajas
de texto

Sugerencias sobrg
organizacion y representacion
de lainformacion, implicandd
el uso de varias técnicas parg
la representacion de
conocimiento

Nétese en el recuadro correspondiente a
“mas ideas”, la sugerencia implicita para
que el estudiante desarrolle otro proyecto
en el cual, como consecuencia de un
“tsunami” puede nacer una isla nueva.

Tomado de “MicroMundos LCSI [Yliinlk[! MODULO SOBRE EL ESTADO DEL TIEMPO”.
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LA DANZA DE LA ABEJA’

A, - (MANOS
N Al ogg,,

Atire an proyects muey: s ibejasse roomulenn de s maeras,
haciendo un circulo y una figura de 8. Comienza con la danza
circular

Cuando una tortuga hace un circulo, va un poquito hacia adelante
un poquito hacia atrds. Prueba

repite 36 [ad 1 de 10]

¢Te parece muy pequeno? Para hacer el circulo mas grande cambia
la entrada de ad.

repite 36 [ad 5 de 10]
Escribe un procedimicnto circulo.
Pon la figura de una abeja a la tortuga. Haz que la abeja mueva sus
alas

££ig “abeja2 espera 2
££ig “abejal espera 2

E &

Escribe un procedimiento aletea

LA DANZA DE LA ABEJA™

s,

Escribe aletea en la linea de instruccion en la caja de didlogo de la
tortuga. Fija Hazlo en Muchas veces.

y

elaboracion del reto. Ya desde
implica la misica para estudiar

matematicas. Los estudiantes,

danza de los insectos.

Ahora escribe un procedimiento para que la tortuga aletee mientras
que vuela en circulo, Por ejemplo:

para danzal

enciende La abeja comienza a aletea
circulo Se mueve en forma de cireul
apaga Se detiene el aleteo
fin

Crea un boton para activar danzal
danzal

Usa el Editor de Melodias o Tmportar Musica para agregar sonido a
la danza de la abeja

¢Puedes hacer quela
abeja vuele en forma 7
de 87

ar

Creaunadanzade
abeja nueva. ¢ Quéle
comunica a las otras
g abejas?
Observa a un perro o
gato u otros

1deas
Puedes hacer que la
abeja vuele en forma de 87 (Pista
una figura de 8 es como dos circulos
puestos juntos. En uno, la tortuga gira hacia
la derecha, ;Qué hace en el otro?)

—
Dénde encontrar

ayuda \D

Botones

[importar misica animalitos que vivan

Melodias

cercadeti. ¢Bailan

La pagina de |

(/ \r/ \ l’rnn'dimirlus estos animales
L = cuando quieren

apaga
adelante (ad)

comunicar algo?
Crea una animacion

Crea una danza de abeja nueva, ;Qué le
comunica a las otras abejas?

la danza, un fenémeno eminentemente
cientifico y que puede ser modelado
conforme a ciertas aproximaciones

Crea una animacioén que
muestre como las abejas
se comunican através
de ladanza ...

Notese la investigacion en torno a
un tema del curriculum, en este
caso el comportamiento de las
abejas.

Noétese a continuacion, el reto
matematico que se propone,
para simular el
comportamiento de las abejas.

Considérese la escenografia mediada paraReflexiénese sobre el lenguaje
enganchar y/o enamorar al estudiante a la tjlizado.

el inicio se s jmportante siempre que se
y modelar ya g estudiar algo, realizar una
representacion que permita
obtener tener unaidea mas
precisa de lo que se quiere

por hacer. En este caso, la

supuesto, intentaran bailar para explorar agyglucion del movimiento
través de sus propios movimientos la

como paso previo a su
Elaboracion mas compleja.

Wt

S

Considérese la
selecciéon de temas en
Micromundos, que han

sido seleccionados
como basicos para
elaborar una solucién
deseable ala
probleméatica. Quizas,
sea, para introducir una
nueva primitiva o tema,
o paraorientar alos
estudiantes en la
elaboracion del
proyecto.

Asi mismo, las ideas ya
elaboradas (en las
fichas) para aproximar
un camino. Esto se
hace para enfocar la
atencion del estudiante
en temas de
importancia, y no para
resolverles el problema.

9eas
jPuedes hacer que Ls

Dénde encontrar
ayuda

abeja vueleen Lo de B (Fisia:
v ligura de Hoes como dos coreolos Botomes
puestos juntes. Enouno, la totega gica barie Jlm porlar misicn)
a devecha. fOef Tuce eael oim? BT -
la devecha. fOleé e pael oim? ) Viclodias
i . La paging de
» *, , Procedimientos
f |
[ \ ’.f Vacabulario
WA - _ enciende
AR
Crea una danza de abeja nueva, Do e adelante {ad)
comimica a las oiras abejas? repite -]
Dbserva a tu perro o gato woaties animalitos derecha (de}
Gue vivan creren tes, Rnilan estos amimales “'-..
i ’ 3 ra {f
CUEATLD JUICTCR SO :|_a_-.::' Corea wnm _I,gll HEJ
attizeeinn conlzung de es1az danzas, ESEEra

repite
Observa a tw perro o gato u otros animalitos | derecha (de) |
que vivan cerca tuyo. ;Bailan estos animales Thigura (ffig)
cuando quieren comunicar algo? Crea una ’ _
animacion con alguna de estas danzas. espera :

Staff Development,
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con alguna de estas
danzas
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Identificando e
investigando
contextos en los que el
fenédmeno de estudio
puede darse. Alli
gquedan en evidencia
las hipotesis de los
estudiantes ...

LA NEVADA:

"

N = -IMANOS
Construyendo escenarios ... AN Alaogg,

Ustiza et cennro de Dibujo para dibujar un paisaje de fondo con pasto
y cielo. Haz el pasto de un solo tono de verde. Escribe congelaf en ¢l
Centro de Mando para congelar el dibujo.

i >
- - -
M
™ WA '
KRN T R R
w, b Vo el
i Ve s e
; s e
, § LI 1L 1y
1
T L I L Haz la figura de un copo de nieve en el Editor de Figuras. Asegurate de
L] " . R . L L rellenar el centro de la figura. El centro de la figura debe estar relleno
\ L% vt para lograr un efecto adicional
¥ [ L }] q ¢
r L il e M

un copo de

Gira a la tortuga para que quede apuntando hacia abajo en diagonal
Ahora, cambia la figura de la tortuga por la del copo de nieve.

Haz que ¢l copo de nieve se mueva, Abre la caja de didlogo de la tortuga
y escribe ad 2 como instruccion

Pruébalo. Hay un problema. ;Qué tienes que hacer para que el copo de
nieve se quede en la tierra?

En MicroMundos, 1 puedes programar un color para que haga algo
cuando la tortuga estd sobre ¢l. Vamos a estampar la figura del copo de
nieve cuando toque el verde del pasto

®  Tomado de ‘Micromundos Lcs! ENNUNBONNENTENNOOUICISCEREIASISIANTAS

Staff Development,

Este puede ser un proyecto que
conjuga como objetivos: a) el
dominio del centro de dibujo, b)
técnicas basicas de animacién,
c) programacién de colores, d)
utilizacion de la caja de dialogo
de latortuga, y e) el estudio del
fénomeno metereoldgico en
invierno

Asi mismo, integracién de areas,
y el fomento del sentido estético
de estudiante.

Los estudiantes podrian dibujar
a mano escenarios, como el que
se encuentra en la esquina
inferior del recuadro, para luego
escanearlos e integrarlos de
transfondo a sus proyetos, o
formar nuevas figuras alusivas al
tema.

Referencia Modelos para el desarrollo de Actividades para los estudiantes, Material Soporte Talleres LCSI, Pag. 8 (de 9)



Integrando, ciencia, arte, matemaética, y
Tecnologia, ..., al mismo tiempo desarrollando
Fluidez tecnolégica.

L
PR 5

‘dﬂﬁ Carpia v PEZA la tortiga ahel i de nieys parn
oue hava mraches copes de meve ciyende ¥ subriends
2l paste,

Realmente, Jos copes de meve son formaciones de cristal my
complicadas, Utiliza 2l Cenin de Dibuge para haver un copa oe

mieve “especial”. Cuande L2 ermines o puedes copiar en cna ligass,

s Jns T pava, agrandar o achicay fos copos de nieve.

Asi es como se programa un color

@ Abre el Centro de Dibujo

@  Selecciona el tono de verde que escogiste para el pasto, haciendo

un clic una vez. Haz un clic otra vez y se abrird su caja de didlogo.

@  En el espacio para las instrucciones de la tortuga, escribe
estampa

@  Haz un clic sobre Aceptar

Ahora, haz un clic sobre tu tortuga

con forma de copo de nieve para

probarlo. Mueve al capo de nieve a

un lugar diferente. jFijate como se
acumula la nieve en el pasto!

Haz un boton que contenga limpia como instruccion. Limpia borra los
copos de nieve, pero no el fondo (esta congelado)

w
b S

T 1945 Copia y pega la tortuga del copo de nieve para

que haya muchos copos de nieve cayendo y cubriendo

el pasto

Realmente, los copos de nieve son formaciones de cristal muy
complicadas. Utiliza el Centro de Dibujo para hacer un copo de
nieve “especial”. Cuando lo termines lo puedes copiar en una figura

Usa las lupas para agrandar o achicar los copos de nieve.
27
e

limpia

adelante (ad)

comgelal_|

estampa

Staff Development,

Referencia para el autoestudio y
aprendizaje de MicroMundos.

Donde enc

de la 1ortuga
Colores
Editar liguras
Frogramar

colores

Proge amar
toringas

l'l.m.plB.
adelante (ad)
wumnpelal

cslampa
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