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OBJETIVO: lidentificar la importancia del proyecto innovacion

FECHA : 31 de Enero 2025

METODOLOGIA: se envio por correo esta guia de trabajo la
primera semana del afio escolar, luego fue socializada en clase.



INTRODUCCION

Descubriendo el Mundo con STEAM: Una
Nueva Forma de Aprender

Queridas familias y estudiantes,

Nos complace presentarles la metodologia
STEAM, una innovadora forma de
aprendizaje que integra Ciencia, Tecnhologia,
Ingenieria, Arte y Matematicas. STEAM no
solo se enfoca en adquirir conocimientos,
sino también en desarrollar habilidades
esenciales para el siglo XXI, como el
pensamiento critico, la creatividad y la
colaboracion.




:Qué es STEAM? N 7

*STEAM es un enfoque educativo que\combina
cinco disciplinas clave para ofrecer una
experiencia de aprendizaje mas completa vy
dinamica. A través de proyectos practicos vy
actividades interactivas, los estudiantes exploran
conceptos cientificos y matematicos, utilizan la
tecnologia de manera creativa, aplican principios
de ingenieria y expresan sus ideas artisticas.



ACTIVIDAD

* ;como percibe en la familia la metodologia STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas)?

* ;Como hemos trabajado la innovacion y la metodologia STEAM en la
leticia Arango?

* Describe dos ejemplos de innovacion que te parezcan llamativos,
disruptivos, interesantes

* ;COmo mejorarias el proceso de la metodologia STEAM en la Leticia
Arango?

* ;Quée actividades de innovacion te gustaria que trabajaremos en la
institucion?

* ;Quée proyectos te gustaria trabajar este ano en la institucion?



Descubriendo el Mundo con STEAM: Una
Nueva Forma de Aprender. Trabajos en casa

=
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iPreparense para un viaje
STEAM!

iBienvenidos a un viaje lleno de creatividad e innovacion!

FEBRERO
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1. Socializacién y Analisis

Familiarizéndcnos Preguntas Detonadoras

En casa, analizaste y respondiste
unos interrogantes, es el

con la Innovacion o o o 428
Leticia Arango de
3.STEAM --’ Una . .
Avendano 2025 ae;::t(:;g;?:tiea.ﬁ;aa: 4. Crucigramiando

Ha sido una jormada interesante y es el

:Como evidencias el STEAM en la vida momento de identificar términos

Ses i o' n I n iCial diaria? :j@ relacionados con Tecnologia, Innoxb@t
S

Analicemos este video y conversemo S y STEAM. PN

respecto. Entretengamonos
Febrero 14

Innovacion 2025

\

¢Qué se te ocurre?

o D .
SO RS e Todo el tiempo puedes

tranquilidad y entretencion :
pensar, innovar y fortlecerte.

durante el ano, esta en tia Q
aprovecharlo al maximo. | | ||
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DESCUBRIENDO EL MUNDO STEAM:
UNA NUEVA FORMA DE APRENDER

En este proyecto a lo largo del 2025, podremos navegar en el mundo de la
innovacion y la tecnologia aplicadas en el diario vivir para facilitar y
optimizar tu interaccion con el mundo y sus componentes

naliza cada punto que se presenta a continuacion, y responde en cada
interrogante e instruccion, es el punto de partida para este proyecto

Investiga, recuerda y analiza sobre STEAM e
Innovacion

01

Qué es, en qué consiste y cuales pueden ser sus
componentes

Como se percibe en tu familia la metodologia STEAM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artesy Matematicas)

:Como hemos trabajado en la institucion la innovgc?én
y la metodologia STEAM? De acuerdo a lo que vives
cada dia como estudiante.

Describe 2 ejemplos de innovacion que te parezcan
llamativos, disruptivos e interesantes

03

"_;Como mejorarias el proceso de la metodologia STEAM

en la institucion?

;Que actividades de innovacion te gustaria que
trabajemos en la institucion?

04

:Qué proyectos te gustaria trabajar este afio en la
institucion?
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https://www.youtube.com/watch?v=OwSz-PghGPY

Innovacion: jEs hora de pensar
diferente!

Weling Spmcﬁoncy

‘,m .
=

Eoar fosp Sping T Braffer

Creatividad Pensamiento critico

Generar nuevas ideas Analizar y resolver problemas

Colaboracion

Trabajar en equipo para lograr objetivos
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https://www.youtube.com/watch?v=iXuhufIlHiE
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https://www.youtube.com/watch?v=x8E5mu274n4

STEAM: Un nuevo enfoque para el aprendizaje

MATEMATICAS
Disenary Resolucion de
construir problemas
sistemas
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._"
__ Innovadores
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con materiales.

_que tienen en
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Sus casas. _ .
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iLlegd STEAM en casa!
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https://www.youtube.com/watch?v=ScdlFUbwLyQ

Ejemplos inspiradores de
proyectos STEAM

€ & N\

Construir robots Crear juegos de Investigar
realidad virtual soluciones
ambientales

Combinar mecanica

y programacion Combinar disefio,
programacion e Utilizar la ciencia
interactividad para resolver

problemas reales
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Habilidades clave que desarrolla
STEAM

Resolucién de problemas

Identificar y solucionar desafios
Pensamiento critico

Analizar informacion y tomar decisiones
Creatividad

Generar ideas originales e innovadoras
Comunicacion

Expresar ideas de forma clara y efectiva
Colaboracion

Trabajar en equipo para lograr objetivos
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Un futuro brillante con STEAM

1  Mejora del 2  Preparacion para el
rendimiento futuro laboral
académico

Las habilidades STEAM son

STEAM aumenta la
muy demandadas en el

articipacion v el interés en
P P y mercado laboral

la escuela
3 Desarrollo del pensamiento critico

STEAM ayuda a los estudiantes a ser pensadores independientes

ilnscribanse en el proyecto STEAM hoy mismo y abran un mundo de
posibilidades!
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() UN CUENTO DE INNOVACION :
En un futuro cercano, Sofia, una apasionada de
las matematicas, decidi6 unirse a un programa de
STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas) en su escuela. Desde pequefia,
siempre habia sentido curiosidad por la ciencia y
cdmo esta podia mejorar la vida de las personas.
Un dia, durante una clase de robdtica, Sofia y su
mejor amigo Marco tuvieron la idea de construir
un robot que pudiera ayudar en el campo de la

_medicina. Inspirados por su abuelo, que
recientemente habia pasado por una cirugf
complicada, querian disefar algo innovador que

pudiera asistir a los médicos en operaciones
complejas.

\\§4

Utilizando sus conocimientos en ingenierfa y
programacién, comenzaron a trabajar en su
proyecto. Decidieron usar Python como el
lenguaje principal para codificar los
““)movimientos y decisiones del robot. Con cada
avance, enfrentaban nuevos desafios, desde el
disefio del brazo robético hasta la
/ implementacion de algoritmos avanz@m.
Después de meses de trabajo, presentaron su
creacion en una feria de innovacion. El robot;
_al que llamaron "MediBot", fue disefiado para
_Yetectar problemas en tiempo real y asistir a
~los cirujanos con precision milimétrica. El
,;,k_”'jf‘Urado quedo impresionado, no solo por la
funcionalidad del robot, sino también-por la
vision de Sofia y Marco de integrar la medicing,
la ingenierl’aé la‘tecnologia parasalvar vidas.




Gracias a su proyecto, ambos recibieron
becas para estudiar en una universidad de
prestigio, donde continuaron
desarrollando su pasién por la ciencia y/el
impacto que podia tener en el mundo.
Al final, Sofia comprendié que la clave del
éxito no estaba solo en el conocimiento,

sino en la combinacion de creatividad,
( trabajo en equipo y el deseo de mejorar la
vida de los demas.

3.

10.

Horizontales

Accion de crear algo nuevo o mejorar
0 existente

Rama de la robotica relacionada con
la construccion de maquinas para
mejorar la vida humana.

Habilidad esencial para programar y
controlar robots

proceso de planificacion crealiva de
objelos

Disciplina que involucra el estudio de
fendmenos naturales y
experimentacion

1. Herramienta importante en el diseno

E de algoritmos para robols.

Verticales

Estudio de numeros, formas y
patrones

Tecnologia que busca crear
maquinas que imiten la accion
humana

Clencia que se aplica para el disefio
de estructuras y maquinas

Rama de la robotica relacionada con
la construccion de maqguinas para
mejorar la vida humana

Dispositivo que puede realizar tareas
de forma auténoma o semiautébnoma

]

SESESESEAR




Conceptos Basicos

T T TTTIv

Horizontales

. Accion de crear algo nuevo o mejorar
lo existente

. Rama de |a robotica relacionada con
la construccion de maquinas para
mejorar la vida humana.

. Habilidad esencial para programar y
controlar robots.

. proceso de planificacion creativa de

objetos

10. Disciplina que Involucra el estudio de

fendmenos naturales y
experimentacion

11. Herramienta importante en el disefo

de algoritmos para robots,

Verticales

. Estudio de nimeros, formas y

patrones.

. Tecnologia que busca crear

maquinas que imiten la accion
humana.

. Clencia que se aplica para el disefio

de estructuras y maquinas.

. Rama de la robotica relacionada con

la consltruccion de maquinas para
mejorar la vida humana

. Dispositivo que puede realizar tareas

de forma auténoma o semiautdbnoma.
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RETO 1
PERSONAJE
BALANCIN

utilizando el material entregado por la

docente realiza el munequito balancin

Tendras:
una tapa
una ficha bibliografica

observa el siguiente video:
https://pin.it/5mrmCrkRN




 JQUE TE FALTO PARA
ELABORAR EL
MUNECO?

ACTUAR
\

Realiza el mufeco e innova el material que te hizo
falta y observa que verdaderamente si se mueva.



COLABORACIO INNOVACION PARTICIPACIO

comparte las tigeras, los Busca la manera de realizar Realiza la actividad con
colores a los compafieros que la tapa se mueva con responsabilidad y dinamismo
material que tienes en el TODOS VAMOS A PARTICIPAR

gue no tienen hoy
aula.



N
g

> COMPROMISO <

® TRAER EL MUNECO LA PROXIMA CLASE

si no la termino, termina

o : . :
si no te funciono, inova, prueba y corrige

MUESTRANOS TU FORMA DE

SOLUCIONAR EL RETO LA SIGUIENTE
CLASE.

ol
7
»
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/



¢TE FUNCIONO EL

MUNECO?

1.¢Qué material utilizaste para hacer el
contrapeso y que el muneco se mueva?
2.¢Realmente innovaste frete a los
materiales utilizados por tus compaferos ?
3.¢Probaste el movimieto antes de pegar e%
muhneco?

4.éQué te parecio la actividad?
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RETO 1 PERONAJE BALANCIN




RETO 2

Elabora un puente de papel el cual soporte el

peso del mayor numero de monedas de 100
pequenas.
Tendras:
papel reciclado
colbon
tigeras
monedas




Reglas del juego:

Construye un puente solo de hojas de papel, para
unir un espacio de 20 cm. No esta permitido usar
cinta adhesiva u otros materiales. Tienes 5 intentos.
El puente que soporte la carga mas pesada es el
ganador.




.« 7 . 7 ~
®Tension y Compresidn en Puentes
'

Tension:
* La tension es una fuerza que intenta estirar o
alargar un material.
* En un puente, los componentes sujetos a
tension son aquellos que se estiran cuando el
puente soporta una carga. Por ejemplo, los
cables en un puente colgante estan en tension.




Compresion:
* La compresion es una fuerza que
@ intenta aplastar o acortar un material.
* En un puente, los componentes
® sujetos a compresion son aquellos que
o °S° comprimen cuando el puente
soporta una carga. Por ejemplo, los
pilares de un puente estan en

compresion.

i
7

77
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7
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A

“EJEMPLOS DE PUENTER\ ¢ ()

Puente de armadura

’

‘ & o [ [ 1% ‘
PUENTES il i B Pl |
d —_ — S /__‘_______a——

EN G RU POS DE 4 Puente de arco bajo tablero Puente de viga
ESTUDIANTES -1 e T ] ( ) "H
ELABORARENUNA | N N7 I— ===

HOJA e
Puente de arco bajo tablero Puente colgante
UN BOSETO (DIBUJO T ame Py
CON MED|DAS) -;«f/'l///f ’ ; .r\_? :/E/ Hlu - -waill /\‘._ :.’/::
Rt == == = 7} - \‘*\f].t__“fk ————jt= i
DEL PUENTE =11 L = L]

Puente atirantado
0 \‘_ 5.8 £ ’L_._H,
-!HE— | U ’”1”“(
2 — =T -4




COSNTRUCCION DEL
PUENTE

* Dobla el papel para crear componentes
estructurales. Por ejemplo, puedes hacer vigas en

forma de "I" doblando una hoja de papel en tres

partes longitudinalmente.

* Une Ia;% de papel usando cinta adhesiva para
formar a#structura del puente. Asegurate de quetas

uniones sean firmes.




para terminar =

;Doblar o enrollar el papel
aumenta su resistencia a la
tension o a la compresion?
;Que aprendiste hoy?
;superaste el reto?







L
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**éicomo determina una lavadora el momento de
iniciar el ciclo de lavado?

s écuando dejar caer el detergente?
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cQueé es un Algoritmo?

Algoritmo

Un algoritmo es
una secuencia de
pasos logicos.
Sirve para resolver
un problema o para
ejecutar una accion

Caracteristicas Analogia

Piénsalo como una receta de
cocina. Tiene ingredientes

: (datos) e instrucciones.
Debe ser preciso,

definido y finito. Cada

paso debe ser claro.

Escribe el algoritmo para preparar una tasa de café
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Programadores y
Programas

Programador

Es la persona que escribe el codigo.
1  Crea las instrucciones del programa.

Programa

Es el conjunto de instrucciones. La
2 lavadora lo entiende y ejecuta.

Relacion

El programador transforma el
algoritmo. Lo convierte en un
programa funcional
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CEREBRO: Procesa
informacion sensorial (vista,
oido, tacto) y realiza calculos
complejos utilizando neuronas y
conexiones sinapticas.

‘PROCESADOR :
Procesa datos a
traves de transistores
y circuitos eléctricos,
utilizando algoritmos y
software.
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Computadora: Utiliza
almacenamiento a largo plazo
(disco duro, SSD) y a corto plazo
(RAM) para guardar

y recuperar datos.

-1-F]
3g38

i

20 § AR [ -
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Cerebro: Almacena
recuerdos y experiencias en
diferentes partes del cerebro,
como el hipocampo y la
corteza cerebral.
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Ejercicio de Coordinacion

©
TMPAXO

Visual o auditivo

O

Repeticion

Sigue el orden correcto.

&

Aumento

Gradual de la
dificultad
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APRENDIENDO
ALGORITMOS




GIMNASIA MENTAL
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4 GIMNASIA

CEREBRAL
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CON LA MANO IZQUIERDA ESCRIBE ESTA FRASE

- -

“Nada en este mundo puede tomar
el lugar de la persistencia. El talento
no lo hard; nada es mas comun que
los hombres sin éxito y con talento.
El genio no lo hara; que los genios
Nno son recompensados es casi pro.
La educacion tampoco: el mundo
verbialesta lleno de negligentes
educados. El eslogan “Sigue
adelante” ha resuelto y resolvera
siempre los problemas de la raza
humana”. - Calvin Coolidge
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Gimasi lental 2
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P
PREGUNTAS

1.;usamos solo el 10% de Nuestro cerebro?
2.;Nuestro cerebro es igual al resto de los animales?
3.¢;Trabaja Nuestro cerebro en forma automatica?

4.;Qué es la inteligencia?
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cUsamos solo el 10%
de nuestro cerebro?

Este es un mito muy 257 Qw
popular, pero no es &) ©

PERSONALIDAD

LOBULO FRONTAL

MOVIMIENTO |NTELIGENCIA

cierto. —

CEFALORRAQUIDEO /
DURAMADRE

PARTES DEL YCiidm|

CEREBRO SA,}’QS‘,‘,’fgos
Usamos todo nuestro

cerebro pero no todas
las areas trabajan a la
vez.

LOBULO PARIETAL

INTELIGENCIA

TRONCO
ENCEFALICO

20

O

HABLA COMPORTAMIENT

i o@
olpo
&
Erd
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¢Nuestro cerebro es
igual al resto de los

animales? )
4 "-. S ‘\:’T' ",
FAN M)
. oy é{s:,.‘"T" ce-_-_’/s W
 similitudes con otros y

.o

mamiferos en estructura
y funcionamiento

* Unico en sutamano
relativoy complejidad

* corteza prefrontal, que
nos permite razonar,
planificary tener
creatividad.

e
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cTrabaja nuestro cerebro en forma automatica?

@

Hay muchas funciones

automaticas que el Sin embargo, también
cerebro realiza sin que tiene un lado consciente
nos demos cuenta, gue nos permite tomar

decisiones, resolver
problemasy aprender
c0Sas nuevas.

como regular el latido
del corazono la
digestion.
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cQuée es la inteligencia?

La inteligencia es la capacidad de aprender,
adaptarse, comprendery resolver
problemas. Existen distintos tipos de
inteligencia, como la emocional, logica,
creativa y practica. Es un concepto
fascinante y multidimensional que va mas
alla del simple conocimiento.
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Aplicaciones Practicas

Algoritmo Programacion Procesador

Planificacion de tareas Creacion de juegos. Uso de dispositivos.
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INTRODUCCION A JAKEC@IE

1

OBJETIVO.

Describir los pasos y las decisiones que se tomaron durante el proceso
de diseno y desarrollo de un programa.
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PARA RETOMAR

Los procesadores de los computadores, robots, lavadores, celulares vy
muchos otros dispositivos siguen las instrucciones de un programa que ha
sido por una persona a la que se le conoce como programador o
programadora.
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RETO 3

La mision de su equipo sera “simular” la programacion y movimiento de otro
dispositivo que tiene un computador dentro, un robot que puede evitar
obstaculos dentro de un bosque y ubicar camaras para estudiar las especies
animales que lo habitan.

Acervo fotografico OPD- Bosque La Primavera ®
> -

R
e T e

? I\ e

2022-03-23 12:30:42 PM M 1/1
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SIMULACION

las cuadriculas corresponden a segmentos del
“bosque” que se van a estudiar y las fichas
representan las “camaras” que se van a ubicar alli.

Cada grupo necesitara 1 copia diferente de uno de
los anexos y 4 fichas (tapas de gaseosa) .

TABLERO 2=11:45-12:00

TABLERO 3 =12:00-12:15

Anexo 1.1

A 3
P & st L pecey T
WCHA 1 T |
- Ficsn s
[
CHA 2 P 4
= L
THA S s chama? Sty
TR
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Cliente:

1. Decide donde deben ubicarse las 4 “cdmaras” en su mapa del “bosque”.

2. Marca las posiciones deseadas dibujando un simbolo en las casillas
libres (sin plantas) que elija en el mapa.

3. Una vez hayas marcado las 4 ubicaciones esperadas, pasale tu mapa a
otra persona del grupo quien ahora sera la encargada de programar los
movimientos del robot.

Simbolol Instruccioén

Tomar y levantar
una ficha de la
pila de inicio.
Bajar y soltar la

ficha en la
casilla actual.

Mover la ficha
una casilla a
la derecha.

Mover la ficha
una casilla a
la izquierda.

Programador(a):

Tras recibir de otra persona el mapa con las ubicaciones deseadas para las camaras, escribe el

programa para el robot, teniendo en cuenta que: Mover Ia ficha

una casilla

. : N e s
1. Todos los recorridos del robot comienzan en su punto de recarga (la casilla “Inicio”) y finalizan hacia el frente.

en uno de los puntos elegidos para ubicar una camara.

2. Elrobot no puede moverse por encima de las plantas ni de fichas que ya estén en el tablero

3. El programa se escribe utilizando los simbolos-instrucciones que se muestran en la figura 1,
dentro del el espacio “Pon a prueba tu programa” del anexo. El ejemplo 1 muestra cdmo podria
verse un programa como el que debes crear.

Mover la ficha
una casilla
hacia atras.
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Simbolol Instruccién

‘ Tomar y levantar
una ficha de la
pila de inicio.
Bajar y soltar la

ficha en la
casilla actual.

Mover la ficha

1

# una casilla a
la derecha.
Mover la ficha

- una casilla a
la izquierda.

Mover la ficha
una casilla
hacia el frente.

Mover la ficha
una casilla
hacia atras.
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Procesador(a):

En este rol, haras las veces del computador interno del
robot. Por tanto, debes leer el programa que recibiste
y ejecutar las instrucciones que se indican alli para
mover y ubicar cada una de las fichas. A medida que
leas y ejecutes un programa, marca si se logro
posicionar la ficha en la posicion deseada v o no X.
Registra estas observaciones en la casilla
correspondiente al procesador.

Una vez hayas terminado de ejecutar, verifica el
programa compartiéndolo con otro grupo.

LS rrrprrngs 2

OBSERVACIONES
Procesador] Verificador
FICHA1 [V
FICHA2 [V
FICHA3 [X
FICHA4 [+
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OBSERVACIONES

Verificador(a): Procesadory \erificador

Sigue uno a uno los movimientos indicados en FICHA 1 | |

los programas y comprueba que las fichas hallan FICHA?2 [ |
uedado en el lugar indicado en cada caso.

que g | FICHA3 [X X

Registra los resultados en la casilla de

verificacion al lado de los ya indicados por la FICHA 4 Z Zf

persona que hizo las veces de procesador. Luego ; Hay error? 5|] NO)

indica si alguno de los programas genero errores

o @5 & Gorriaelles i Cual es el error? Corrigelo

Enlafichas secolocaung

flecha a la izguierda adicional.
El programa cﬂrregidr:a se veria

de la siguiente forma:
A e a=weatn



https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

ANTES DE IRNOS

Revisa los aprendizajes de la sesion de forma individual respondiendo las
preguntas de forma que mejor reflejen tu progreso:
10 min en hoja
1. éPuedes reconocer en una experiencia de programacion
desconectada los conceptos de algoritmo, programa, procesadory
persona que programa?

O Si O Parcialmente O Aunno
2. ¢Puedes proponer, ejecutar y verificar una secuencia de instrucciones
para realizar una tarea?

O Si O Parcialmente O Aun no
3. Escribe s cual de los conceptos comprendiste mejory cual se te
dificulta todavia?


https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

@ Made with Gamma



https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

PARA FINALIZAR

Finaliza en sala de sistemas realiza el mismo reto, asignando

roles de cliente, programador, el cual lo realizara en Scratch,
y verificador.

Socializacion:

¢;la actividad desconectada te ayudo
realizar la programacion de manera facil y
rapida?

O Si O Parcialmente O Aunno
Justifica



https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma







</PLAYGROUND

desafio micro:bit>

Exploremos, divirtcdmonos vy codifiguemos nuestro mundo.

Monitoreo de actividad
fisica

Educacion



SESION 1:
PREPARACION Y ACTIVIDAD
DESCONECTADA

(1 hora de clase)

-------

Educacidn



La Organizacion Mundial de la Salud (OMS)
(2021) » Actividad fisica

mejora

v

ALUD

musculares / \

v mental. — desempeino académico

cardiorrespiratorias

funciones ejecutivas « osea v
) metabdlica.

Actividad fisica aerdbica

1hora




</PLAYGROUND

SEDENTARISMO

Realiza una mini-cartelera sobre el mensaje que te deja el video



Beneficios de STEAM:

1.Aprendizaje Activo: Los estudiantes
participan activamente en su educacion,
resolviendo problemas reales y creando
soluciones innovadoras.

2.Desarrollo de Habilidades: Fomenta
habilidades como la resolucion de
problemas, el trabajo en equipoy la
comunicacion efectiva.

3.Conexidon con el Mundo Real: Los
proyectos STEAM estan disenados para ser
relevantes y aplicables a situaciones de la
vida cotidiana, preparando a los estudiantes
para los desafios del futuro.

T-AM

B0

Nuestro Compromiso: Estamos
| comprometidos a proporcionar un entorno
de aprendizaje enriqguecedor y estimulante,
donde cada estudiante pueda descubrir su
pasion y potencial. Invitamos a las familias a
unirse a nosotros en este emocionante viaje
educativo, apoyando y alentando a sus hijos
a explorar, experimentar y aprender de
manera creativa.

Juntos, podemos inspirar a la proximal
generacion de innovadores y lideres.

o \

L






. CUANTA ACTIVIDAD FiSICA REALMENTE
REALIZAN LOS ESTUDIANTES A LO LARGO
DE SU JORNADA ESCOLAR DIARIA?

¢(CONTRIBUYE DE ALGUNA FORMA A SU
SALUD LO QUE HACEN EN SU PERIODO DE
DESCANSO?




OBJETIVO

*Promover un espacio de reflexion sobre la
actividad fisica y la salud, como prevenir
los riesgos que trae el sedentarismo y los
beneficio en el ambito escolar, aplicando el

pensamiento computacional y uso de
tecnologia.



</PLAYGRBUND

ACTIVIDAD PRACTICA

v'Organizar grupos de 2 personas
v'Elegir uno de los siguientes roles:

» 2% Deportista: es el que
A\ realiza la actividad
=42ty fisica

Observador quien
observay registra el
tiempo




ACTIVIDAD 2 DE OBSERVACION

v  en el saldn realizar los ejercicios y el otro compafiero observar

v'Registrar en la hoja de trabajo las diferentes actividades fisicas y
el tiempo que las realiza.

Tipo de actividad

L : Persona 1 Persona 2
fisica realizada

Correr 5 minutos 0 minutos




</PLAYGROUND

desafio micro:bit>

Organizacién de los
equipos anteriores

Entrega de la micro:bit
como un dispositivo de
seguimiento de actividad
fisica.

Tercera sesion: analisis de
datos

alistar las pulserasque
convierten sus micro:bits
en dispositivos portables
asignarla a uno de los
estudiantes

utilizar la

micro:bit mientras siguen

su rutina normal durante

el primer descanso de la
jornada



CIERRE DE LA SESION

¢ Notaron diferencias entre las actividades elegidas por las nifnas o los nifios?

* ¢ Hubo alguna actividad que fuera elegida por todas las personas que

observaron?

*» ¢/ Qué estrategias proponen para mejorar la forma en que se registro la actividad

fisica?

% ¢ COmo se imagina que se podria utilizar la micro:bit para hacer un registro de

actividad fisica como el realizado?.
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</PLAYGROUND

desafio micro:bit> I;-k }

FUNCIONAMIENTO DEL ALGORITMO TiE

1. Cada micro:bit ya tiene descargado un programa con un algoritmo que permitira medir la actividad fisica
de una persona.

2. El programa que han cargado ha sido “entrenado” con muestras de datos de movimiento (corriendo,
saltando, caminando o en posicidn de reposo sentados o de pie). Este entrenamiento permite que el
algoritmo pueda reconocer los movimientos que realicen.

3. Pararecoger los datos antes de salir del descanso oprimir los botones Ay B a la vez y que un signo de
verificacion o chulito (V) aparecera en pantalla.

4. Los datos se seguiran registrando hasta que se detenga la ejecucion del cédigo, oprimiendo nuevamente A
y B a la vez, todavia hay memoria aparecera en pantalla un icono de cuadrado, si se acaba la memoria
aparezca el icono de una calavera.

5. Para hacer una segunda toma de datos (almuerzo) deben volver a presionar los botones Ay B a |la vez para
empezar o detener la toma de datos adicional, cabe aclarar que los datos no se perderan.

6. Entregar el brazalete con la micro:bit marcada con una cinta de mascarar para ser trabajado en el analisis
de datos el dia Viernes en clase de Tecnologia



SESION 4

DESARROLLO PENSAMIENTO LOGICO

l/\~

OBJETIVO.

ldentificar las habilidades de
reconocimiento de patrones y reforzarlas
aplicando actividades desconectadas de

observacion y analisis.


https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma
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ALGORITMO
S

VERIFICADOR PROGRAM
A

CONCEPTOS
CLAVES

PROCESAD PROGRAMAD
OR OR



https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

PARA RECORDAR {¥'

CEREBRO: Procesa
iInformacion sensorial (vista,
oido, tacto) y realiza calculos
complejos utilizando neuronas y
conexiones sinapticas.

‘PROCESADOR :
Procesa datos a
traves de transistores
y circuitos eléctricos,
utilizando algoritmos y
software.



https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

RECONOCIMIENTO DE PATRONES

Es una habilidad cognitiva que permite identificar
regularidades, secuencias o estructuras en la
informacion percibida.

Esta capacidad implica:

Detectar similitudes y diferencias entre ele

Anticipar lo que viene en una secuencia. \
Establecer relaciones logicas entre datos o estimulos.

Generalizar reglas a partir de ejemplos concretos.


https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

:QUE PROCESOS MENTALES SE ACTIVAN?

‘Memoria semantica: se activa al relacionar lo
nuevo con lo ya aprendido.

‘Percepcion visual y auditiva: para captar
patrones en imagenes, sonidos o0 movimientos.
‘Razonamiento inductivo: al inferir reglas a
partir de ejemplos.

‘Pensamiento algebraico temprano: cuando
se generalizan patrones numericos o
geometricos.


https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

ACTIVIDAD

1.De forma individual completa la actividad de
MATEMAGICAS entregado a cada uno.

2.50cializacion de los resultados

3.Elaboracion de una conclusion donde
describas que tanto identificaste tu

capacidad de reconocimiento de patrones

E3E
B3
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https://iblnews.es/experto-sugiere-vincular-la-aplicacion-de-la-inteligencia-artificial-en-la-ensenanza-con-procesos-ludicos/
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/

OBJETIVO.

ldentificar posibles aplicaciones,
beneficios y debilidades de la inteligencia
artificial, mediante analisis de la pelicula
“yo robot”.


https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

ACTIVIDAD

1. conclusidn sobre la actividad de
reconocimiento de patrones

2.0bserva la pelicula “yo Robot” .

Filme dirigido por “Alex Proyas”y protagonizada
por Will Smith.
3 Resolver las preguntas en el cuaderno de

ciencias pegando la hoja entregada.


https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

TALLER “Yo, Robot” y la Inteligencia Artificial

1. ¢Crees que unrobot puede tener conciencia o emociones reales? Explica por qué si o por
qué no, tomando en cuenta lo que viste en la pelicula.

2. ¢Qué opinas sobre el hecho de que los robots puedan tomar decisiones por si
mismos? ;Eso los hace peligrosos o utiles?

3. Enlapelicula, los robots estan programados para proteger a los humanos, pero aun asi
surgen conflictos. ;Quée crees que salio mal? ;Puede una |.A. malinterpretar sus
ordenes?

4. ¢Piensas que algun dia los robots podrian reemplazar por completo a los humanos en
trabajos o actividades cotidianas? Da ejemplos de lo que estas viviendo en el presente y
tu opinion.

5. ¢Crees que deberia haber limites o leyes estrictas para el uso de la inteligencia
artificial? ;Quien deberia controlar esos limites: los gobiernos, las empresas, los
cientificos? Explica

6. En“Yo, Robot”, algunos humanos desconfian de la I.A. ;Tu confiarias en una inteligencia
artificial que toma decisiones importantes por ti? ;Por qué si o por queé no?

7. ¢Que beneficios y que riesgos crees que tiene el desarrollo avanzado de la inteligencia
artificial en nuestra sociedad actual y futura?



INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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OBJETIVOS

Construir un elemento de computacion fisica que permitira
poner a prueba la concentracion y el control de tus movimiento.

identificar y verificar las condiciones que pueden influir en los
resultados de un experimento.




Dibujar el

circuito de

Observacion simbolo en el
del video cuaderno,
analizarlo e

interpretarlo

ACTIVIDAD

Actividad de
cierre

Arma tu
circuito



OBSERVA
MOTIVATE

Adaptacion 2025 sin
subtitulos.mp4
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DIBUJA EN TU CUADERNO
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PARA

TENER EN
CUENTA

los diodos led estan conectados con
su parte positiva (La mas larga) al
cable amarillo pequeno, en la
realidad estos cables no van a existir,
simplemente le abren bien los cables
a los diodos led para que alcancen a
llegar a las casillas deseadas.

el multimetro amarillo representa el
cable que se realizara con el alambre




TERCER
PERIODO




PROYECTO
DEL
PULSOMETRO




Reta tu habilidad




Actividad de cierre

Elabora un esquema
donde escribas cual
fue lo que mas facily lo
mas dificil

Escriba una estrategia

de mejoramiento para

aplicar Enel montaje
final

Elabora una lista de los
materiales para
elaboracion del

proyecto recuerda que

debe ser:

Creativo

De competencia

Con materiales de
reciclaje




ELABORAGCION
DEL







PULSOMETRO
TERMINADDO
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SCIENCE TECHNOLOGY ENGINEERING ART MATH
HABILIDADES

= CREATIVIDAD
COLABORACION
PENSAMIENTO CRITICO
HABILIDADES TECNOLOGICAS
HUMANAS: > EMAPATIA

\\: ADAPTABILIDAD

FLEXIBILIDAD



HABILIDADES ™™

FLEXIBILIDAD Y Lo MO ’} 5 RESILENCIA

& ESCENQRIQ L&
PERSONAL

: comunicacio [ ¥
18 ASERTIVIDAD B S PCSITTeAY '

4

ESCENARIO
COMUNITAHRIO

v | |
PENSAMIENTO
ESCENARIO 11 Riiee |12 Saiizaf13 saee, | 14
o - ’ ANTICIPACH
ACADEMICO g 513
B a

O —

16 CREATIVIDAD

RESOLUCION
DE
PROBLEMAS

TOMA DE i [ o
DECISIONES ils

ESCENARIO
PROFESIONAL



https://www.youtube.com/watch?v=6lrEQEzdKoU

DES\GN THINKING!

EMPATIZAR

(<)
()
A




1. EMPATIZAR
Entender Y Aprender Del Problema

2. DEFINIR

Analizar los datos , conceptos y/o
5 ETAPAS definicién respecto al problema

3. IDEAR

* Posibles soluciones

* Generar un modelo o disefo



4. PROTOTIPAR

_ Desarrollar la idea en objetos

tangibles a escala.

5 ETAPAS
5. TESTEAR

Evaluar los prototipos u
objetos terminados.



PROYECTO
JUEGO DE DESARROLLO

MENTAL
GRADO 8°




EMPATIZAR




_
Planteamiento del problema de
investigacion

Explicar qué problema

LLUVIA DE IDEAS
se estd abordando o WA\

qué pregunta se estd
tratando de responder. N

)

PLANTAMIENTO DEL PROBLEMA O

Escribimos de forma descriptiva en el
cuaderno entre todos ,el PX oblema
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" Los estudiantes de la institucién
educativa leticia Arango de Avendartio

presentan problemas de concentracién,
R bajo rendimiento académico,
dificultades en la creacidén de diferentes
actividades, por que nuestro cerebro ya
GRUPO 8*1 no esta trabajando como deberia y esta
dando su minimo esfuerzo .Debido a
que los aparatos electréonicos nos
distancian y nos alejan de la vida
cotidiana y el uso inadecuado de la

inteligencia artificial nos lleva a
depender mucho de ella.




Planteamiento del problema de
investigacion

8*2

Los estudiantes de la leticia Arango de
Avendafio del grado 8-2 se les
dificulta trabajar habilidades de
pensamiento, como la memoria, la
16gica, la creatividad, la imaginacion
entre otras. Debido al
comportamiento a la hora de las
explicaciones, al no saber seguir
instrucciones, la falta de escucha, de
respeto hacia los companheros, de un
buen liderazgo y de responsabilidad.



" Jos estudiantes de la institucién
educativa leticia Arango del grado
octavo tres presentan problemas

de atencidn gracias a la falta de
escucha activa, pereza, falta de
seriedad en actividades,
GRUPO 8*3 distracciones, sedentarismo,
indisciplina, métodos de
ensehanza, falta de voluntad a

aprender y falta de participacion.
Todo esto causa bajo rendimiento
académico y el desarrollo del
pensamiento l6gico.



_

_ ¢ Cémo puede el disefio de un juego

interactivo utilizando micro:bit influir en
PREGUNTA mejorar la memoria y habilidades de
pensamiento loégico en los estudiantes del
PROBLEMATIZADORA grado octavo de la institucion educativa

leticia Arango de Avendafio?

-

ESCRIBIMOS LA PREGUNTA
En el cuaderno en forma
creativa



HIPOTESIS

="El diseno y elaboracién de
un juego interactivo con
micro:bit mejora la memoria
y el pensamiento 16gico en
estudiantes de grado octavo
de la institucidén educativa
Leticia Arango de Avendario.






= Construir un juego creativo donde

se desarrollen habilidades

DN mentales.

"Proponer alternativas creativas para

ObjetiVOs- mejorar la memoria.

=*Comprender la importancia y

necesidad de ejercitar la memoria.

" (uno propio de cada grupo segun el
Ve Rg s material que van a utilizar)



éQué es una micro:bit?

* BBC micro:bit es una pequeiia tarjeta
programable de 4x5 cm disefiada para que
aprender a programar sea facil, divertido y
al alcance de todos.

* El dispositivo incorpora una gran cantidad
de sensores y luces led que facilitan la

creacién de infinidad de proyectos.




= https://www.youtube.com/shorts/cJc4lvGhWyg?feature
=share

= https://www.youtube.com/shorts/Qi7f2ZuQPtg?feature
=share

LA MICRO:BIT

en accion



https://www.youtube.com/shorts/cJc4lvGhWyg?feature=share
https://www.youtube.com/shorts/cJc4lvGhWyg?feature=share
https://www.youtube.com/shorts/cJc4lvGhWyg?feature=share
https://www.youtube.com/shorts/Qi7f2ZuQPtg?feature=share
https://www.youtube.com/shorts/Qi7f2ZuQPtg?feature=share
https://www.youtube.com/shorts/Qi7f2ZuQPtg?feature=share

Conozcamos la Micro:bit v2 (Vista frontal)

1. Botones
2. Pantalla de 25 LEDs y sensor de luz

3. Pines GPIO (General Purpose
Input/Output )

Pin 3V

Pin de tierra

o o

Logo tactil

7. Micréfono




Conozcamos la Micro:bit v2 (Vista trasera)

Antena de radio y Bluetooth
Procesador y sensor de temperatura
Brujula

Acelerédmetro

Pines

Conector micro USB

LED amarillo

Botdén de reinicio

© 0 N o ;a0 kO D=

Conector de pila
Chip de interfaz USB

. Altavoz

e e
L\)l—'_CD

. Micréfono
. LED Rojo

i
w



CONOCIENDQ Y
PRACTICANDO
CON LA
MICRO:BIT

D0 MW
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Leticia Arango de Avendaio
Daniel beltran ortiz 8°3

Q Daniel Beltran Ortiz - Estudiante
Para: ylmi'i Lun 08/09/2025 2257

Violeta Guarin Henao - Estudiante : R O

® Para: ® Ruth Milena Fonseca Alba - Docente
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4 archivos adjuntos (5 MB) <& Guardar todo en OneDrive - Secretaria de Educacion de Envigado

4 Descargar todo

Violeta guarin 8.2

Makecode
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Miguel Angel Gaviria Lopez - Estudiante

Jue 11/09/2025 14:46

Miguel Angel Gaviria Lopez 8°2







CONTESTA LAS SIGUIENTES PREGUNTAS

= ; Queé tipo de juego te gustaria crear que
ayude a entrenar la mente?

= ;Qué habilidad mental quieren estimular?
(Ej. memoria, atencion, logica, rapidez

mental)
ACTIVIDAD POR = ¢, Qué tipo de juego podria hacerlo? (E;j.
GRUPOS juego de preguntas, secuencias, reaccion
rapida)

= ; Qué elementos de la micro:bit podrian
usar? (botones, acelerometro, pantalla
LED, radio)

. Ejemplo: Un juego de memoria donde la micro:bit muestra
una secuencia de luces y el jugador debe repetirla usando los
botones.



IDEAR




14 "ELAB
Creqc|on ORAR EN EL CUADERNO O EN UNA

HOJA BLOCK DE MANERA GRAFICA:

del Dibujo con colores e indicando los materiales

prO'I'O'l'ipO del juego que va a construir




‘Nombre del juego

*Objetivo
*COmMo se juega
Cada grupo *Qué sensores o funciones de la
dibuja o escribe micro:bit se usaran

un esquema
basico de su
juego:

#" Pueden usar papel o una plantilla
con secciones para completar.



PROTOTIPOS
DEL JUEGO

"DIBOJO DEL JUEGO CON HICPO:BaT
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