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Programacion de las Cosas reune contenidos de programacioén, robdtica, disefio e impresion
3D dirigidos a alumnos de 10 a 16 afos. La propuesta pedagdgica se articula en proyectos aso-
ciados a tres tematicas genéricas diferentes, especialmente motivadoras, para dichas edades:

Ocio y tiempo libre (10-12 anos)
En busca de las estrellas (12-14 afos)
Convierte en Smart (14-16 afos)

Se trata de un catalogo original de proyectos con enfoque interdisciplinar (ver tabla representati-
va en el ), cuya modularidad ofrece experimentar desde aprendizajes en tres dimensiones
a desafios de destreza manual.

La elaboracion del plan editorial de Programacion de las Cosas presta especial atencion tanto a
trabajar en cada proyecto distintas competencias y habilidades que se requieren en el proceso
de ensefanza y aprendizaje del siglo xxi (la creatividad, la resolucion de problemas vy las habili-
dades para el trabajo en equipo) como a trabajar de forma transversal distintas areas STEAM,
y no solo que los alumnos aprendan a resolver los retos propuestos, sino que, posteriormente,
sean ellos mismos los que creen sus propios proyectos.

Se trata de contenidos cuyo disefo grafico y extension huyen de un formato “muy de lineas de
cddigo”, que se estima poco motivador, procurando también incidir mas en la profundidad de
la propuesta pedagdgica y asentar, en los alumnos, los pilares de una nueva forma de pensar
frente a problemas y sistemas fisicos del mundo real.

Con estos proyectos, se ha puesto especial énfasis en insertar referencias a la realidad, a pe-
liculas y a personajes sugerentes para las edades de los alumnos, primando un tono divertido,
innovador y realista (con ejemplos de aspectos vinculados a la diversidad, etc.).
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La siguiente tabla relaciona los proyectos dirigidos a distintas franjas de edad con el alcance
previsto para cada proyecto:

Rango de edad
4 paradas
6 paradas
8 paradas

10 paradas

10-12 12-14 14-16
3 0 0
5 3 1
3 2 5
0 2 2

Asi mismo, la propuesta de proyectos versa sobre distintas areas de trabajo: programacion, robé-
tica y diseno e impresion 3D, trabajandose en todas ellas diferentes entornos de programacion.

Proyecto

¢ Existieron los dragones?
¢Cual seria mi mascota ideal?
¢Mejor solo que acompafiado?
¢Me ayudas a salvar el mundo?
¢Por qué no ir a mas velocidad?

¢Podemos ser directores de
cine?

¢A qué jugamos ahora?

¢Podemos crear una presa
hidroeléctrica reversible?

¢Cual fue el primer deporte de
la historia?

¢ Somos capaces de distinguir
el sonido de una nota?

¢Podemos cruzar la calle,
agente Robi?

¢Hay dia y noche en el espacio?
¢C6mo nos comunicamos?
¢Se puede ensuciar el espacio?

¢Queremos vivir en el espacio
exterior?

¢Sera imposible colonizar otros
planetas?

Edad

10-12 afios
10-12 afios
10-12 afios
10-12 afios
10-12 afios

10-12 afios

10-12 afios

10-12 afios

10-12 afios

10-12 afios

10-12 afios

12-14 afios
12-14 afios
12-14 afios

12-14 afios

12-14 afios

N.°paradas Programacion Roboética

A~ 00BN

10

10
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Disefio  Impresion  Entornos de
3D 3D programacion

Scratch
Scratch
Scratch
Scratch
Bitblog
Bitblog
Bitblog
Bitblog
Bitblog/
Tinkercad/
Slic3r

Tinkercad

Tinkercad/
Slic3r

Bitblog
Scratch

Scratch

Python

Bitblog



Proyecto

¢Hay distintas formas de
explorar otros planetas?

¢Nos atrevemos a disefiar un
casco espacial?

¢Por qué comprarlo si puedo
crearlo?

¢Es Internet la respuesta?

¢Puede la tecnologia ayudar al
cuidado de las plantas?

¢Podemos adelantarnos al
futuro?

¢Puedo vestirme con ropa
inteligente?

¢Podemos crear un mundo al
alcance de todos?

¢Podemos crear objetos que
ayuden a mejorar nuestro dia
a dia?

¢Innovamos a la hora de
levantarnos?

Edad

12-14 afios

12-14 afos

14-16 afos

14-16 afios

14-16 afios

14-16 afios

14-16 afios

14-16 afos

14-16 afios

14-16 afios

N.° paradas

10

10

Programacion

Entornos de
programacion

Bitblog/
OpenSCAD/
Slic3r

Disefio  Impresion

Robadtica 3D 3D

OpenSCAD

OpenSCAD
Python

Bitblog

Arduino

Arduino

Bitblog/
FreeCAD/
Slic3r

FreeCAD/
Slic3r

FreeCAD/
Slic3r

En la propuesta pedagdgica de Programacion de las Cosas, las actividades previstas no solo
potencian el aprendizaje colaborativo (incluso con las familias y el resto del centro escolar) para
identificar y contrastar diferentes soluciones ante un mismo problema, sino que buscan promo-
ver procesos de aprendizaje caracterizados por:

¢ Profundidad frente a extension

El aprendizaje significativo es aquel que se comprende y se integra en el conocimiento pre-
vio. Para ello, se necesita involucrar al alumno en el proceso de aprendizaje. Por este motivo,
consideramos que es fundamental trabajar los contenidos relevantes y profundizar en ellos
para lograr su comprension, en lugar de trabajar muchos contenidos sin asegurarnos de que

se comprendan todos.

* Aprender haciendo

La experimentacién y aplicacién practica de los contenidos es el nivel mas alto al que de-
bemos llegar para alcanzar el aprendizaje significativo. Esta experimentacién permite a los
alumnos investigar y reflexionar sobre el proceso, asi como monitorizar y evaluar el logro de
sus objetivos. Ademas, proponiendo situaciones cercanas a los alumnos, nos aseguramos

de obtener un mayor interés por la experimentacion.
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* Aprendizaje no abstracto

Los alumnos deben mostrar interés por el problema a resolver, de lo contrario nunca aprenderan
a resolverlo. Para ello, planteamos problemas surgidos en situaciones concretas que pueden
ubicar en su dia a dia o0 que, al menos, tienen un reflejo en alguna parte del mundo que cono-
cen.

* Teoria a través de la practica

La teoria se aprende a través de la practica, es decir, a través de retos concretos y cercanos,
y no abstractos, como hemos comentado en el punto anterior. La teoria se va incluyendo
en pequenas pildoras, a medida que vayan surgiendo, como necesidad para resolver el reto
propuesto. Por tanto, los retos estan disefiados de tal forma que respondan a toda la teoria
que queramos ensefar.

¢ Aprendizaje por proyectos guiados y de libre eleccién
A lo largo del curso se debe enfocar un proyecto global que los alumnos deben solucionar y
en el cual apliquen los contenidos trabajados, fomentando el trabajo colaborativo y la asig-
nacion de roles. Asi mismo, se asentaran contenidos por medio de problemas de extension
breve que pueden trabajar por parejas o grupos de tres alumnos.

* Responsabilidad para hacer productivo el tiempo de trabajo

Nuestra misién es conseguir que el tiempo en el aula sea lo mas productivo posible, ya que
disponemos de tiempos limitados en los que se puede desarrollar trabajo en grupo. Se plantea
una forma de trabajar que promueve responsabilidad y autonomia por parte del alumno, en
la que el alumno debe ser consciente del poco tiempo disponible y gestionar el tiempo de las
actividades para poder terminar las actividades planteadas en cada jornada. Para que esto
sea posible, el docente debe explicar esta forma de trabajar para concienciar a los alumnos.

e Aprender a aprender

Ademas de ensefar contenidos y competencias concretas a través de cada uno de los pro-
yectos, se proponen estrategias de aprendizaje que ayudaran a los alumnos a enfrentarse a
problemas de otros &mbitos que consideren similares o, al menos, similares en algunas partes
del problema, y poder emplear estrategias generales de aprendizaje para resolver cualquier
problema con caracteristicas parecidas o un patrén de solucion similar.

* Aprendizaje autorregulado

La evaluacion busca reflexionar sobre el proceso seguido y comprobar la superacién de difi-
cultades durante el proyecto, asi como las capacidades de resistencia al fracaso del alumno.
Ademas, pretende reflexionar sobre la consecucién de los objetivos y la preferencia en los
roles, ayudando a los alumnos a determinar sus preferencias laborales futuras.

A través de cada proyecto, se persigue fomentar la consolidacidon de comunidades de conoci-
miento para distintos lenguajes de programacion, con el fin de que se retroalimenten unas a otras.
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;Qué necesito para llevar a cabo cualquier proyecto?

Conocimientos previos

Es importante que, antes de comenzar cualquiera de los proyectos de Programacion de las
Cosas, tanto alumnos como profesores consulten tutoriales especificos sobre las diferentes
herramientas y lenguajes de programaciéon con los que se trabajara en ese proyecto.

Tanto en el entorno web setveintivno.com como en http://diwo.bg.com/cursos/ podran con-
sultarse tutoriales recomendados para cada uno de los diferentes lenguajes de programacion.

Curso Bitblog
Tema 83

Acciones secuenciales
que parecen simultdneas

En el caso de aquellos que contemos con experiencia previa en trabajar con lenguajes de pro-
gramacion, tendremos la posibilidad de consultar en setveintiuno.com cada uno de los archivos
fuente utilizados en dichos entornos de programacion.

En el caso de los proyectos que exigen la utilizacion de FreeCAD, se recomienda que los docen-
tes se hayan familiarizado de forma extensa en el manejo de esta herramienta.

Asi mismo, a la hora de analizar cada proyecto de Programacién de las Cosas, es aconsejable
tener en cuenta las siguientes orientaciones generales:

9
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Programacion

Un error tipico es creer que la base para programar es aprender utilizando un lenguaje concreto.
Mas importante que el lenguaje que utilizamos para programar es que nos aseguremos de que
nuestros alumnos comprendan adecuadamente los conceptos mas basicos de la programacion
y sean capaces de aplicarlos a los problemas vy retos planteados en los proyectos. Estos con-
ceptos son algoritmos, variables, condicionales, bucles y funciones, y son relativos a la l6gica
de programacién en cualquier lenguaje, ya sea por bloques o por cédigo. Para hacer frente a
los problemas planteados, requieren un conjunto de habilidades concretas relativas al pensa-
miento computacional. Estas habilidades, como la descomposicién del problema en pequefios
problemas concretos o la abstraccién, son necesarias para asegurarnos de que los alumnos han
comprendido el problema y saben qué necesitan para afrontarlo.

Robdtica

La programacion de electrénica requiere simular el resultado y reflexionar sobre la forma mas
efectiva de resolver un problema o crear un invento. Ademas de las habilidades necesarias para
programar, se deben poner en practica habilidades que permitan pensar en los componentes
electronicos adecuados para la situacion.

Los alumnos deberan tener claro como interactian los sensores y los actuadores con la placa
controladora. Por ejemplo, un sensor siempre tendra que ir junto a una instruccién de control, es
decir, un condicional o un bucle. Esto se debe a que el sensor recaba datos que se utilizan para
hacer una instruccién concreta segun el dato recogido, por lo que habra que tener en cuenta
algunos detalles de programacién respecto a los componentes electrénicos.

Disefo e impresiéon 3D

Al crear disefos, debemos tener en cuenta el espacio disponible en el area de impresion (para
que se puedan imprimir las figuras de dos grupos a la vez). También estaremos pendientes
de cémo orientar el disefio para facilitar la impresién. Nos tendremos que preguntar una serie de
cuestiones para asegurarnos de que el disefio cuenta con todo lo necesario para facilitar la
impresion. Estas cuestiones nos las haremos en el siguiente orden:

¢Cual es la posicion de la pieza que la dejaria con mayor superficie apoyada en la cama de
impresion?
Solucién: habria que rotar el disefo.

¢Qué pasaria si siguiesen quedando partes en suspension?
Solucién: habria que afiadir soportes.

¢Qué pasaria si rotdsemos la pieza, le ahadiésemos soportes y aun asi no funcionase?
Solucién: habria que redisenar la pieza o hacerlo de forma que permita imprimirla por partes.

Para imprimir es necesario convertir nuestro archivo .stl, generado por el programa de disefio, en
un archivo que la impresora pueda reconocer e interpretar. Este paso se hace con un software
de laminado, en el caso de Programacion de las Cosas se usara Slic3r. El archivo que crearemos
con el software de laminado sera el G-code, que es el conjunto de instrucciones que indican a
la impresora las operaciones que debe realizar para imprimir una pieza en 3D.
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Para laminar una pieza tenemos que configurar dos partes. En primera instancia, las carac-
teristicas de la impresora con la que vamos a imprimir: su volumen de impresion, tamafno de
boquilla, etc. El propio software incluye muchos modelos para introducir estos datos. Si no es
asi, podemos consultar los de nuestra impresora y agregar sus caracteristicas.

En segundo lugar, configuraremos las caracteristicas de la impresion propiamente dicha, es decir,
todo lo necesario para que la pieza tenga la calidad final que deseamos (altura de capa, relleno
de la pieza, grosor del contorno, etc.). Es importante conocer el material con el que vamos a
imprimir para indicar la temperatura de impresion. El fabricante de nuestra impresora puede
proporcionarnos archivos de impresién para determinados materiales y calidad final, bastara
con cargarlo en el software para crear el G-code.

Imprimir mds de un archivo STL

Para unir dos .stl en el programa de laminado, solo tenemos que abrir los dos archivos desde el
programa, en nuestro caso Slic3r.

Filamento

Existen diferentes tipos de filamento adecuados para cada impresora 3D disponible en el mer-
cado. Es importante tener en cuenta el grosor del filamento a la hora de comprarlo, ya que hay
maquinas que precisan un filamento de 1,75 mm, y otras, de 2,85 mm. Ademas, los filamentos
para impresoras 3D pueden ser de distinto material: PLA y ABS son los mas comunes.

Dentro de la variedad de PLA también tenemos distintos materiales con los que podemos crear
diferentes acabados: tipo madera o cobre, por ejemplo. Para nuestros proyectos nos servira
cualquier tipo de filamento, pero debemos fijarnos bien, antes de adquirir el filamento, en las
necesidades de nuestra impresora. No todas las impresoras pueden utilizar los mismos tipos de
filamentos; esto estara indicado en las especificaciones de la impresora. Debemos leer estas
indicaciones antes de utilizarla.

Tiempo de impresion

El tiempo de impresién para cada pieza varia en funcién de la impresora. Segun los parametros
de impresion que hayamos definido, el programa de laminado puede estimar un tiempo que,
aunque puede sufrir alguna variaciéon respecto al tiempo real, nos puede dar una idea aproxi-
mada del tiempo final de impresion.

Por otra parte, el tiempo de impresién 3D no esta contemplado dentro del tiempo recomendado
para las actividades. Por lo que es labor del docente encargarse de imprimir las piezas entre
parada y parada, con el fin de que estén impresas para las posteriores jornadas. Si se desea
imprimir junto con los alumnos, debera ser fuera del tiempo dedicado a la parada o de forma
paralela a las actividades. Esta tarea exigira una planificacién ardua por parte del docente, ya que
hay proyectos en los que se requiere la impresion de piezas 3D para cada uno de los distintos
grupos de alumnos que componen el aula.
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Aquellas actividades del proyecto que requieran de programacion deben ser realizadas en or-
denadores, y no en otros dispositivos, por varias razones:

* En el caso de los proyectos de Arduino, la programacion creada en los entornos de progra-
macion debe ser trasladada a una placa controladora mediante un puerto USB, pero no todas
las tablets disponen de este tipo de conexion.

* Las tablets son dispositivos disefiados para entretenimiento y no para crear tecnologia. El
enfoque de Programacion de las Cosas es preparar a los alumnos para ser creadores de
tecnologia y no meros usuarios.

* La mayoria de entornos de programacion y herramientas de disefo no poseen una interfaz
para un dispositivo movil.

No obstante, es recomendable el uso de otros dispositivos (tablets, teléfonos mdviles...) para la
realizacion de algunas de las secciones de los proyectos.

Para poder realizar cualquier proyecto de Programacion de las Cosas es necesario disponer de
ciertos elementos de software que nos permitan desarrollarlo en su totalidad. En el , pre-
sentamos un resumen descriptivo del siguiente detalle de los distintos entornos de programacion:

Bitbloq
Caso online

Bitblog es una herramienta de uso online. Mediante una cuenta propia, el usuario puede guardar
cada uno de sus proyectos en su nube personal. El usuario puede publicar online su proyecto en
la seccién Explora, donde cualquier otro usuario puede acceder a él, crear una copia o modificarlo.
Caso offline

Bitblog no permite programar offline. Existe la opcién de descargarse proyectos en el ordenador
en formato .json y cargar proyectos desde el ordenador en este mismo formato.

Bitbloq offline portable
Caso online
Bitblog offline portable no necesita de ninguna conexién a Internet para funcionar.

Caso offline

Bitbloq offline portable si permite programar offline. Existe la opcién de guardar proyectos en el
ordenador en formato .json y cargar proyectos desde el ordenador en este mismo formato. Al
ser portable no requiere de ninguna instalaciéon. Solo se debe colocar la carpeta del programa
en una carpeta de usuario, como Mis documentos o el propio escritorio, y ejecutar el programa
directamente.

Scratch
Caso online

Scratch permite trabajar online. Mediante una cuenta propia, el usuario puede guardar cada
uno de sus proyectos en su nube personal. El usuario puede compartir sus proyectos para que
cualquier otro usuario pueda acceder a ellos, crear una copia o modificarlos.

Guia de Programacién de las Cosas



Caso offline
Scratch también tiene versiéon offline para Windows, MAC vy Linux de 32.

OpenSCAD

Caso online

OpenSCAD no permite trabajar online. Aunque hay herramientas en fase alpha, como
, SU aplicaciéon en el aula es ahora mismo muy limitada, por lo que se

recomienda el uso de OpenSCAD offline.

Caso offline

Instalacion del programa ( ) para Windows, MAC vy
Linux.

Tinkercad
Caso online

Tinkercad si permite trabajar online. Mediante una cuenta propia, el usuario puede guardar cada
uno de sus proyectos en su nube personal. El usuario puede publicar online su proyecto en la
seccién Galeria, de este modo cualquier otro usuario puede acceder a él, crear una copia o
modificarlo.
Caso offline

Tinkercad no permite trabajar offline.

Slic3r
Caso online

Slic3r no tiene opcién de trabajo online.

Caso offline
Slic3r si tiene opcién de trabajo offline.

Python

Caso online

Numerosas IDE permiten trabajar online con Python, aunque, en ocasiones, con restricciones
(no poder agregar librerias u otros).

Caso offline

Python si permite el trabajo offline con todas las opciones disponibles.

Arduino

Caso online

Numerosas IDE, incluida Bitblog, permiten trabajar online con Arduino, aunque, en ocasiones,
con restricciones (no poder agregar librerias u otros).

Caso offline

Arduino si permite el trabajo offline con todas las opciones disponibles.
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FreeCAD
Caso online

FreeCAD no permite trabajar online.

Caso offline
FreeCAD si permite el trabajo offline.

El navegador que se recomienda para el desarrollo de los proyectos es Google Chrome. Los
plug-in necesarios son aquellos que cada plataforma requiere. El plug-in de Flash salta cuando
se necesite en aquellos navegadores en los que no viene por defecto. Sera preciso aceptar
la instalacién en el caso de que se solicite. Igualmente, en las paginas de cada plataforma se
encuentran los requerimientos de cada una de ellas. En el caso de Scratch, podemos verlo en
https://scratch.mit.edu/info/faq/.

Para mas informacién, podemos consultar la seccién correspondiente a lenguajes de progra-
macién de esta guia.

Instalacion de entornos de programacion
Ver la seccién correspondiente a lenguajes de programacion.

Materiales para el desarrollo de los proyectos

Algunos de los proyectos de Programacion de las Cosas requieren necesariamente la utilizacion
de un kit de electrénica. El kit de electrénica recomendado para el desarrollo de estos proyectos
es la opcidon mas completa y versatil que existe en el mercado. El mismo kit se utiliza en proyec-
tos de distintas edades, siendo Util, incluso, en ciclos universitarios y profesionales.

Ver en el Anexo el detalle de los componentes que integran el kit recomendado.

Ademas del material impreso de cada proyecto, la propuesta pedagdgica de Programacion de
las Cosas incluye un entorno web setveintivno.com en el que poder consultar algunos conte-
nidos de ese mismo material (imagenes de programacion, recursos online...), ademas de poner
a disposicién de los docentes del programa SET VEINTIUNO que utilicen sus materiales toda
aquella informacion de caracter metodoldgico de cada proyecto.

14
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Definicién de un proyecto

Temporalizacion

Cada proyecto puede estar constituido por cuatro, seis, ocho o diez paradas (una parada o
sesion equivale a 45 minutos). El nUmero de paradas varia en funcién de las necesidades y es-
pecificidades de cada proyecto.

Todas las actividades de un proyecto llevan asociado un tiempo de ejecucién que se podra
consultar en las Fichas del profesor. Los tiempos de las actividades son orientativos, ya que
dependeran en gran parte del aula (conocimientos y habilidades de los alumnos), asi como de
otros factores que pueden influir en dichos tiempos.

Estructura
Itinerario

CUADERNO DEL ALUMNO

Al inicio de cada proyecto, los alumnos encontraran un itinerario en el que se detalla el titulo
del proyecto, el nUmero de paradas en las que se desarrolla y la explicacion de lo que se hara
en cada una de ellas.

S APRENDEREMOS:
;Existieron
En esta parada, aprenderemos a
los dragone s? programar como se mueven [0s objetos
en Scratch, a crear y utiizar diferentes
| este provecto variables, y el concepto de aleatoriedad

P! para que la cantidad que se toma de cada
cofre del tesoro a consequ, sea distinta
cada vez que juguemos al juego.

EL TOQUE FINAL:

En esta Oltima parada, daremos el toque
final a nuestro videojuego, diseniando
el escenario en el que se desarrolla la

historia y jugando a los videojuegos
del resto de nuestros comparieros.
Aprenderemos a ser un beta-tester.

APRENDEREMOS
HAREMOS En esta parada, aprenderemos como hacer que el |
En esta parada, veremos el proyecto final, a modo de dragon parezca dormido o despierto y que reaccione
ejemplo, para saber lo que vamos a hacer. ~ de forma diferente en funcion de cémo se encuentre.
Realizaremos actividades para conocer los elementos Si ¢l dragén ests despierto y descubre a alguno

de Scratch y aprenderemos a colocar los objetos en de los jugadores rabando su tesoro, podremos hacer
que lo chamusaue

el escenario, eligiendo las coordenadas en las que
deben aparecer. También podremos elegir sonidos disponibles en
Scratch o crear nuestros propios sonidos para
personalizar nuestro videojuego.

FICHAS DEL PROFESOR

El docente no tendra el itinerario del Cuaderno del alumno, pero podra ver las caracteristicas y
el planteamiento del proyecto en la seccién Metodologia de la web setveintiuno.com.

15
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Introduccion

Cada proyecto comienza con una historia introductoria en la que se presenta un relato y se
propone un reto a los alumnos por medio de una pregunta y una ilustracion motivadoras. De
esta manera, se busca despertar la curiosidad y el interés del alumno por los contenidos que se
presentan. En este relato, normalmente, los personajes se ven envueltos en algun tipo de trama,
y son los alumnos los que deben ayudar a estos personajes a solventar o resolver la situacion.

El tiempo que debe destinarse a esta parte del proyecto no esta previsto en la primera parada,
sin embargo, se recomienda que su lectura ocupe un total de 5 minutos, pudiéndose plantear
de diferentes formas en el aula (lectura en voz alta y puesta en comun, lectura individual...).

¢Me ayudas a salvar el mundo?

Armando Ruido, 0 més conocido como agente

secreto 770, se enfrenta a una de sus misiones
més importantes: jencontrar
Ia tarjeta de memoria SD que
contiene la informacién para
Ia paz mundial!

Esto no va a ser nada facil
el agente secreto 770 debe
infiltrarse en la planta nomero

13 del edificio Macronet por la
noche, totalmente a oscuras.

Para poder llegar a su objetivo,
tendré que comunicarse en

todo momento con la agencia de
inteligencia, en la que se encuentra
su compafiera Sonia Jero, la agente
660. Ella le guiara por radio a través
del laberintico edificio, le ayudara a
descifrar los codigos de seguridad

y a recuperar la tarjeta-llave que
conduce a la tarjeta de memoria.

¢Podran estos dos agentes secretos
salvar el mundo?

Las Fichas del profesor se inician con una seccioén similar a la del alumno, pero en la que no se
plasma la historia introductoria, sino que se explica el desarrollo y planteamiento del proyecto,
asi como las dinamicas del aula, los entornos de programacion en los que los alumnos van a
trabajar los recursos que el docente puede utilizar en el aula para la introduccién del proyecto y
otras indicaciones, como puede ser la consulta de las correspondientes secciones de esta guia.
En la parte de atras de esta seccién, habra, ademas, una miniatura de cada una de las paginas
del Cuaderno del alumno para que el docente tenga una referencia y pueda comparar y seguir
con facilidad cada una de las secciones o paradas del proyecto.

PROYECTO

¢Me ayudas a salvar el mundo? &l g‘ H
d i)
Este proyecto se llevard a cabo en parejas y se desarrollar en ocho paradas de 7]

45 minutos cada una. Como puede darse el caso de que los alumnos nunca hayan
programado en este lenguaje, es necesario que hayamos consultado la seccion de
Scratch en para trasladar a los alumnos
conocimientos y claves bésicas de este lenguaje de programacion.

Los alumnos programarén un videojuego de Scratch para dos jugadores,
al que se jugara de forma diferente a la habitual. Uno de los jugadores
serd el encargado de mover al personje, y se le presentaran

distintos retos, pero no podré resolverlos sin la ayuda del .

segundo jugador, que tendré las instrucciones de cémo

hacerlo. Ambos jugadores estaran dandose la espalda

mientras juegan

£ juego estaré protagonizado por un agente secreto que -+
debera recuperar una tarjeta de memoria micro SD con

informacion vital para la paz mundial. Para conseguir su

objetivo, el agente secreto (jugador 1) deberd recibir ayuda
desde la agencia de inteligencia (jugador 2) para la que trabaja
y descifrar claves y puzles para llegar al objetivo. En este
proyecto, los alumnos investigaran y aprenderan sobre cifrado
de datos, hacks y medidas de seguridad en el uso de las TIC.

2| Me ayudasa salvar el mundo?

(Recomendamos al docente probar el juego para tener una
idea clara sobre su construccion)
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Desarrollo del proyecto

Activacion

Presentacion
del reto

Motivacion

sHay diay noche
en el espacio?

Pregunta motivadora

Activacién cognitiva

Aplicacion en soluciones practicas

17

Aplicacién »
Reflexion

Relacion

Activaciéon metacognitiva

I sexta parada

[
|

Relacién de conocimientos

Reflexion final
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Los proyectos estan divididos en paradas que, a su vez, estan estructuradas en diferentes sec-
ciones o actividades. En estas, los alumnos ejercitaran diferentes habilidades y competencias.
Todas estas secciones tienen un resultado tangible, como puede ser la realizacién de un boceto,
la investigacion de un tema determinado o el montaje de un desarrollo concreto. La concep-
tualizacién de cada proyecto recomienda el cumplimiento de determinados pasos en un orden
concreto e inalterable, de este modo, los alumnos consolidaran los conocimientos adquiridos y
creardn con éxito sus propios proyectos.

Primera parada

En la primera parada, se busca el compromiso por el aprendizaje, es decir, la motivacion ade-
cuada que promueva el interés por aprender. Los alumnos llevaran a cabo principalmente acti-
vidades del tipo Investiga, Disena, Crea, Debate...

Tercera parada

Crea
¢Hacemos el juego més divertido? Vamos a crear con nuestro grupo casillas
Disefia especiales. Podemos crear una casilla en la que cuando caigamos, perdamos turno.
Para poder identificar estas casillas en el tablero, debemos dibujar sus logos

iaremos el tablero de nuestro juego y distribuiremos las casillas de

En grup
cada se

Una vez que tengamos nuestro disefio terminado, le haremos una foto y la subiremos
al ePortfolio.

En las paradas intermedias, se trabaja el nuevo contenido, promoviendo su comprension al rela-
cionarlo con su conocimiento previo. El siguiente tipo de actividades trabajadas facilita el andlisis
del contenido para poder descubrir errores en contenidos relacionados, asociarlo y clasificarlo.
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Una vez comprendido el contenido, se proponen actividades para ser capaces de utilizar el cono-
cimiento en otras areas, resolver problemas y tomar decisiones que impliquen dicho contenido.
En estas fases del proceso de aprendizaje se haran actividades de Reflexiona, Experimenta y
Construye.

Tercera parada

Experimenta
. Ya tenemos claro qué componentes vamos a utilizar, asf que ahora toca programarlos
Experimenta usando Bitblog. Empezaremos con el botén, cuya funcién sera encender o apagar el
En esta parada, vamos a programar los componentes electrénicos que harén funcionar zo6tropo.
nuestro zobtropo, pero primero debemos elegir cudles vamos a utilizar y de qué forma.
£C6mo va a funcionar el giro del zo6tropo?
@Vamos a poder encenderlo y apagarlo?

;Sabemos cudl es la velocidad a la que tiene que girar o serd mejor probar varias

velocidades?

De los siguientes componentes, ;cudles vamos a conectar a nuestra placa controladora?
A continuacion vamos a hacer que, al presionar el boton se encienda el z06tropo, y en

caso de que ya esté encendido, se apague pulsando el boton. Para ello, copiaremos el

siguiente condicional en la seccién Bucle principal (Loop).
La imagen anterior indica que si se presiona el boton, ocurriré algo, pero aun no esta
definido el qué. Vamos a ordenar los siguientes blogues de programacion para indicar
queel resionar el boton. Cuando sepamos el
orden d n Bitblog

A 8 C

—= XN =]

La Ultima parada se reserva para establecer conjuntamente conclusiones sobre el proyecto,
sobre los contenidos trabajados y su impacto, o su influencia en temas relacionados. Para ello,
se trabajan actividades de Documenta, Debate, Juega... En esta parada final, se promueven
actividades de presentacion ante los compafieros en las que los alumnos trabajan aquellos as-
pectos clave que favorezcan la conclusion.

B Sextaparada Documenta

Debemos proponer ejercicios para mejorar la capacidad de reaccion y ser mejores
en el juego. Podemos buscar ejercicios o modificar algunos de los que encontremos,
adaptandolos a nuestro juego.

Investiga
£Qué es la velocidad de reaccién?, ¢se puede mejorar?, (como? Investigaremos sobre
estos temas y anotaremos la informacion en el siguiente recuadro: \

A lo largo de cada proyecto, los alumnos encontraran pildoras o capsulas de informacion que,
ademas de afadir contenido extra a cada proyecto, ayudaran a que conozcan datos interesan-
tes, asi como a ampliar sus conocimientos sobre ciertos temas de cultura general. Mediante
los ¢Sabias que...? se promueve que los alumnos conecten con aspectos que enriquezcan su
experiencia de aprendizaje, haciéndola mas intensa y significativa.
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En el caso de los proyectos de 10-12 anos, las pildoras vienen presentadas por personajes del
programa SET VEINTIUNO y el texto esta encuadrado en un bocadillo, mientras que, en el caso
de los proyectos de 12-14 o 14-16 anos, se muestran en notas.

¢Sabias que...?

Un boceto es una
ilustracién sin detalles,

7
que se usa para conocer ésablas que,,,?
los rasgos principales de
una obra artistica. - .
El suministro de alimentos en las
misiones de la NASA empezé con

productos especiales, disefiados para

tener el menor volumen y tamafio
/ posible, debido a las limitaciones
4 5 de masa y volumen que podian ser

. J

lanzados fuera de la Tierra.

Todas las capturas y webs que aparezcan en el Cuaderno del alumno se podran consultar en el
area correspondiente a cada proyecto en el entorno web setveintiuno.com:

- ‘ @ -nmq--.:iu. =
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D
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FICHAS DEL PROFESOR

Las Fichas del profesor también estan organizadas por paradas, con instrucciones detalladas de
cada actividad. En algunas actividades, las indicaciones simplemente son soluciones a preguntas
que se les formulan a los alumnos o respuestas a actividades de investigacion. En otros casos,
el docente cuenta con instrucciones detalladas y un paso a paso de un determinado proceso.

i Esta actividad también nos permitira introducir Mu Disefa
Documenta diferentes profesiones relacionadas con este

Debate
Con esta actividad se pretende trabajar la

) Los alumnos deben debatir sobre el tema de las . Los alumnos deben anotar aquellss ideas que dmbito, como pueden ser un ingeniero o un 7 Creatividad de los alumnos. La finalidad no es
energias renovables, respondiendo las pregun- les hayan resultado interesantes durante el técnico en energias renovables, que haya unos proyectos mejores y otros peo-
tas que se les plantean. debate. Otras cuestiones que se podrian plantear a los res, 0 que un solo boceto pueda ser el correc-

alumnos son las siguientes: to, sino que representen lo que se les ocurra,
+ ;Qué diferencias hay entre energias renova- después de haber investigado y haber visto
N Q bles y no renovables? c6mo son los dispositivos o instrumentos con
3 \ Investiga ) ) los que se obtienen este tipo de energias re-
* ¢Por qué hasta el momento se utiliza mas el novables. Un ejemplo de un instrumento que
15 Con esta actividad se pretende que los alum- petréleo, que es una fuente e energfa que los alumnos pueden dibujar para obtener la

NS conozean otros tipos de energfas para ver se agota, y no las energfas renovables, que energia solar es una placa solar.

cudles pueden ser sus ventajas y desventajas, son inagotables?

asi poder valorarlas y decidir cusl creen que s obtencion d . ol
seria mejor para obtenerla en el espacio. ¢ka obtencion de energias renovables con

tamina el medioambiente? @
_J Los principales tipos de energias renovables Auditoria creativa

son solar, edlica, hidraulica, mareomotriz,

Scotémica y bivonergia Las evaluaciones que se realizan en cada pa-

rada van destinadas a evaluar de una manera

La solucién més idénea serfa la solar, ya que un integral la dimension socioemocional y el pro-

F

y instrumento como un panel solar en el espacio - ceso de aprendizaje de los alumnos. Al tra-
) conseguirfa una energia entre seis y ocho veces ) bajar contenidos diferentes en cada parada,
. J mayor que en la Tierra. Ademés, en el espacio L las preguntas se repiten, con el fin de que los
o no hay problemas de interferencias meteorol6- LT alumnos reflexionen sobre su trabajo, su pro-
Y gicas, por lo que incrementa su eficacia. min K greso y sus propias emociones.
. .
Primera parada gpay diay noche enel espacio? | 11 12| sy diny noche en el espacio? '~ _ Primera parada

El miniservo tiene que estar conectado

Q ala placa, tal y como indica la imagen

\ Investiga —~ €l pin de la placa en el que lo pongan

A aquellos alumnos que hayan acabado el boceto N es opcional, pero debe coincidir en la
programacién y en la placa fisica

antes de tiempo, les podemos proponer que busquen
un video sobre el funcionamiento de estas maquinas.
Con esta actividad se pretende que los alumnos se
hagan una idea de c6mo se va a mover el dispositivo
que van a construir. Buscando como funciona y qué
es este tipo de méquina, se hardn una imagen mental
de lo que después tienen que construir.

Un ejemplo descriptivo de un dibujo que los alumnos
podrian realizar seria En el tercer ejercicio, deberan ir a Bitblog y programar el otro sensor. La programacién que deberfan

crear es la siguiente:

Angulo del servo vertical

Placa solar

Miniservo vertical

G— Miniservo horizontal )
La conexién del segundo miniservo debe ser la misma que en la imagen anterior.

Terceraparada Hay diay noche en el espacio? | 17 Tercera parada ¢Hay diay noche en l espacio? | 19

El docente recibira indicaciones para consultar aquellos recursos web, y otros adicionales, que
favorezcan la adecuada comprension y realizaciéon del proyecto. Asi mismo, todos los recursos web
(tanto necesarios para la realizacion del proyecto como contenido extra) y los bloques de progra-
macion estaran disponibles en el area privada del docente en el entorno web, setveintivno.com.
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El docente recibira indicaciones a lo largo de cada proyecto para pedir a los alumnos que suban
al ePortfolio evidencias del desarrollo del proyecto. Sin embargo, es el propio docente el que
podra decidir en cada actividad si desea elegir esta Ultima opcién en lugar del cuaderno de
actividades, segun las necesidades concretas de su aula.

Auditoria creativa

Todas las paradas terminan con una Auditoria creativa que se divide en dos partes: una parte
inicial de autorreflexion, y otra que incluye cuestiones sobre el aprendizaje y las emociones que
cada proyecto despierta tanto de modo individual como de manera colectiva, es decir, los sen-
timientos y emociones que cada alumno haya podido tener en relacién al trabajo con su grupo
0 con ciertas decisiones que se hayan tenido que tomar a lo largo del proyecto.

Por un lado, se espera que los alumnos muestren como se han sentido: confusos porque es-
peraban hacer algo diferente, tristes porque creen que es muy dificil o alegres porque se ven
capaces de hacerlo; y el progreso entre el primer dia y el Ultimo.

Por otro lado, a través de las preguntas, se espera que los alumnos reflexionen sobre su proceso
de aprendizaje y su trabajo en grupo. De esta forma, se intenta promover un aprendizaje reflexi-
Vo, clave para ser conscientes de qué se esperaba de ellos y que sepan si lo han logrado o no.
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E : @ Auditoria creativa "s @ ,'5

Hoy me he sentido... Confuso Enfadado Sorprendido

Con el proyecto

Con el grupo

Considero que lo més importante ZTengo ganas de continuar £Qué parte creo que me va a
que he aprendido hoy es... creando mi propio videojuego? gustar més, el disefio, desarrollo o
testeo de videojuegos?, ¢por qué?

() gtte tenido difcuitades para encontrar Ia informacin?,
the comprobado que es correcta?, zcomo lo he hecho?

Auditoria creativa del proyecto

La Auditoria creativa que se realiza al final de cada proyecto busca la autoevaluacién de los
alumnos respecto a varios aspectos del proyecto.

v Auditoria creativa del proyecto

Hoy me he sentido... Alegre Triste Confuso Enfadado  Sorprendido

Con la temética del proyecto

Cuando empezamos el proyecto

Al terminar el proyecto

Con el grupo

Reflexiono sobre mis emociones (cémo me sentia al principio, c6mo me siento ahora y cémo mis sentimientos han id

EEnlnEEETm I ETERED ECE S ED lexiono sobre mis emociones (cSmo me sentia al principio, como

Con la creacin del proyecto
£Qué dificultades he encontrado a la hora de realizar el proyecto?, |

mi compariero?, ¢cémo la he solucionado?

De todas las cosas que he aprendido  ¢Qué me ha costado mas?, ccomo Si hubiese trabajado solo, ¢habria
creando un cédigo, zcudles han sido o he solucionado? hecho algo diferente?, ¢por qué?
las mas importantes?

Tanto la Auditoria creativa como la Auditoria creativa del proyecto son secciones que buscan
la autorreflexion, la motivacion y la regulacién de sentimientos y emociones del alumno sobre
cada una de las paradas, asi como de todo el proyecto. En estas secciones, el alumno descubre
sus dificultades y valora el progreso que ha realizado a lo largo de todo el proyecto.

Este tipo de evaluacion permite al docente conocer las fortalezas y debilidades de cada alumno,
y poder ajustarse a sus necesidades, ademas de evaluar no tanto el resultado final del proyecto,
sino cada una de sus fases, es decir, el proceso.
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La pagina web se divide en tres partes:

Esta primera, a su vez, se organiza en tres secciones diferentes:

Metodologia: seccion en la que el docente podra encontrar informacién sobre el proyecto a
realizar (resumen del proyecto, estructura, objetivos a alcanzar, materias transversales que se
trabajan, grupos de trabajo, materiales necesarios...).

Contenidos: seccion estructurada del mismo modo que el material fisico, es decir, por paradas
y secciones en las que tanto alumno como profesor encontraran los recursos necesarios para
el desarrollo del proyecto. Este contenido comprende capturas de programacion, paginas web,
archivos fuente, el programa para la ejecucion del proyecto, ejemplos de montaje...).

En este apartado, también se proporciona contenido extra o complementario para ampliar in-
formacién sobre la tematica del proyecto.

ePortfolio: seccién en la que los alumnos subirdn las evidencias de las fases del proyecto que
se les indique en el cuaderno.

Todos los niveles cuentan con proyectos digitales en la web. Estos proyectos estan sefalizados
con un icono diferente y el material, tanto para alumno como para docente, se encuentra en
formato PDF en la seccién de contenidos. Al igual que el resto de proyectos, disponen de las
mismas secciones y los mismos recursos para su desarrollo. Estos proyectos, denominados pack
digital, se ofrecen para que el docente pueda anadir alguno de ellos una vez finalizado el cua-
derno, o bien, incluso, para sustituirlo por alguno del cuaderno, en caso de que se ajuste mas a
las necesidades del centro.

En esta parte, podemos encontrar contenido de formacion, que nos ayudara con la implemen-
tacion del programa en el aula.

Espacio desde el que se promueve el formato de comunidad de aprendizaje, a través de las
evidencias de docentes de distintos centros.
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Cada una de las paradas del proyecto se divide u organiza en diferentes secciones (explicadas
con anterioridad en esta guia). Al inicio de cada seccidon se indica, tanto al alumno como al
docente, mediante recursos iconograficos y un titulo, el tipo de actividad que se va a realizar.
A continuacién, podemos ver los iconos que pueden encontrarse a lo largo de un proyecto, asi
como una breve explicacién de cudndo debe aparecer cada uno de ellos:

Este icono se usa para indicar que, en esta actividad, los alumnos construi-

ran fisicamente algun objeto, bien con materiales reciclables o con piezas

impresas en 3D (por ejemplo, un campo de futbol). Para ello, se basaran
Construye siempre en un disefo previo.

Este icono se usa para indicar que los alumnos deben crear, inventar o
programar algo, ya sea un producto o unas reglas para un procedimiento
determinado. Por ejemplo, las normas de un juego.

Crea
Este icono indica un espacio para el debate, en el que los alumnos deben
argumentar con sus compafneros su postura ante un tema vy, entre todos,
llegar a una conclusion sobre este.
Debate
Este icono se usa para aquellos momentos en los que los alumnos tienen
qgue hacer un boceto de su invento antes de crearlo. También se utiliza para
L. las actividades de disefio en 3D.
Disena
Este icono se usa cuando los alumnos tienen que dejar por escrito o graba-
do en audio/video el proceso o resultado de alguna actividad del proyecto.
Documenta

Este icono indica que, en esta seccién, los alumnos deben medir o probar

algo para extraer una conclusion o resultado concreto. Por ejemplo, crear

una programacion y probar si funciona, probar varios componentes para ver
Experimenta cual es el que mas se adapta a sus necesidades, etc.

Este icono se utiliza para indicar que los alumnos deben buscar informa-
cion en Internet sobre un tema, consultando diferentes recursos y entornos
web, para finalmente lograr un conocimiento fiable a partir del pensamiento

|nvestiga critico.

Este icono se usa para que los alumnos dediquen este tiempo a pensar o
reflexionar sobre una cuestidon determinada, asi como a analizar algiun tema
concreto desde una perspectiva critica para poder extraer conclusiones

Reflexiona razonadas.
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Este icono se utiliza cuando los alumnos tienen que jugar o probar algun

juego para poder extraer una conclusion o resultado concreto. Por ejemplo,

crear una programacion y probar si funciona, probar el juego o el objeto que

hayan creado para ver cual es el que mas se adapta a sus necesidades e
Juega incluso implementar mejoras, etc.

Nota Este icono es una advertencia, explicacién, comentario o noticia que ayuda

a desarrollar la actividad o que afiade algun aspecto importante.

Recuerda) Este icono proporciona informacién necesaria para desarrollar la actividad
0 para la realizacién de préoximas actividades.

Consejo Este icono es una opinidn que orienta sobre una actuacién de una deter-
minada manera. A pesar de aconsejar sobre el modo de llevar a cabo una
accion, no es necesario realizarla como se propone.

Pista Este icono es un indicio o sefial que puede conducir o guiar hacia la averi-

guacion o indagacion de algo.

Este icono es una indicacién de que todas las capturas de programacion y
recursos web estan disponibles en el entorno web

Este icono indica que los proyectos pertenecen al pack digital. Estos son
proyectos que se proporcionan en la web para que el docente pueda ana-
dirlos o sustituirlos por alguno de los proyectos del cuaderno.

Grupos de trabajo

Todos los proyectos estan planteados para desarrollarse en grupo, a pesar de que haya activi-
dades o secciones que se lleven a cabo de manera individual. En cada proyecto se explicara la
distribucion de los alumnos para un correcto desarrollo de este. Los grupos que se recomiendan
en cada proyecto son orientativos. En los casos de robética, se recomienda realizar el proyecto
en grupos de cuatro alumnos, aunque se pueden considerar grupos de mas o menos alumnos,
siempre y cuando se disponga de kits de electronica suficientes. Si formamos un grupo de me-
nos alumnos, debemos distribuir los roles proporcionalmente al nUmero de alumnos.
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En los proyectos de impresiéon 3D, los grupos de trabajo dependeran del niUmero de impresoras
gue haya en el centro. Los proyectos se han concebido para poder llevarse a cabo con la pre-
sencia de un solo docente. No obstante, se recomienda que, en funcién de las posibilidades del
centro educativo, se trabaje de forma colectiva con otros docentes del centro que previamente
hayan recibido la formacion correspondiente.

Materiales para el desarrollo de los proyectos

Antes de cada parada vy al inicio de un proyecto determinado, el docente debe revisar qué ma-
terial necesita tener previamente para mitigar cualquier problema de Ultima hora antes de poner
en marcha el proyecto. Esta consideracién es clave, dado que en muchos de los proyectos, o
bien se solicitan materiales reciclables que no se encuentran en las aulas, o bien materiales de
otra naturaleza sin los que no es posible llevar a cabo el proyecto.

Al finalizar cada parada, el docente sera informado de los materiales necesarios para continuar
con el proyecto. En el caso de que el proyecto sea de disefio e impresion 3D, el docente debera
estar atento a las indicaciones, al final de cada parada, sobre la necesidad de tener en cuenta
los tiempos de impresion para la adecuada realizacién del proyecto.

Por otra parte, existen proyectos que incluyen un recortable como elemento indispensable
para el desarrollo del proyecto. Los alumnos podrdn encontrar este recurso en los de
su propio cuaderno y en la seccién correspondiente de su area privada en el entorno web

. Otros recursos adicionales, como videos o archivos fuente necesarios para
el desarrollo del proyecto, también podran ser consultados en
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A continuacion, se incluye una breve descripciéon e indicaciones especificas de cada uno de los
entornos de programacion que se utilizan a lo largo de la propuesta pedagdégica de Programacion
de las Cosas.

Debido a la actualizacién constante del software que utilizamos, especialmente los que son
open source, no es posible asegurar que las indicaciones que se ofrecen en cada uno de los
programas para el acceso o la instalacion se mantengan en el tiempo.

Por eso, es aconsejable que, en el caso de que surjan dudas al comprobar un resultado algo diferen-
te, consultemos algun tutorial online recomendado u otros manuales actualizados. Es muy impor-
tante que comprobemos que la fecha de publicacién y/o que la versién que tenemos coincide con
la versién con la que se trabaja en los proyectos de Programacion de las Cosas de SET VEINTIUNO.
Estos datos se podran comprobar en la pagina oficial de cada lenguaje de programacion.

Bitblog es un software que nos permite programar placas basadas en Arduino. En este caso, se
programa con intuitivos y sencillos bloques, que nos permiten modificar el cédigo que generan
los blogues. Por tanto, podemos iniciarnos en la programacion por bloques de placas Arduino
y, cuando dominemos este tipo de programacion, iniciarnos en la programacion por codigo sin
cambiar de software.

Dispone de una version online, que permite conectarse con una cuenta desde cualquier orde-
nador, pudiendo trabajar, asi, desde el centro educativo y desde casa, y cuenta con un entorno
social para compartir proyectos. Ademas, dispone de una version offline, para poder ser usado
en situaciones en las que no dispongamos de Internet o la conexién nos dé problemas.

Permite programar varios tipos de placas Arduino y esta en continuo desarrollo, por lo que la
lista de placas soportadas va creciendo poco a poco.

Es importante que los alumnos prueben si la programacion es correcta con el botén Verificar
(con el simbolo v') antes de cargarla en la placa controladora para comprobar si funciona.

Acceso a la versién online

Acceder a la pagina desde el navegador Google Chrome. Bitblog
también funciona en otros navegadores. Sin embargo, esta optimizado para que sea compa-
tible 100 % con Google Chrome, por lo que recomendamos su USO.

Pinchar en la opcion Registrarme, situada en el menu superior, concretamente en la parte derecha.

Rellenar el nombre de usuario, la direccién de correo electrénico y la contrasefa, asi como la
fecha de nacimiento. También podemos entrar con nuestro perfil, si tenemos, de Facebook
o de Google+.

Leer las condiciones generales y politicas de privacidad, y marcar la casilla antes de pulsar
Registrarme.
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De forma opcional, marcar la casilla Soy profesor y/o quiero recibir noticias, consegjos y avisos
de la aplicacion si queremos recibir noticias.

Entrar en la pagina de desarrollo, en la que podemos crear nuevos proyectos, ver los proyec-
tos creados y nuestros proyectos compartidos.

Acceder a la pestafia Explora del menu superior, si queremos ver proyectos de la comunidad.

Instalacion de la version offline
Acceder a la pagina en

Pinchar en la opcién Descargar Bitblog offline para nuestro sistema operativo.

Tras la descarga, descomprimir la carpeta comprimida zip en una carpeta de usuario, como,
por ejemplo, Mis documentos o el propio escritorio. Si colocamos la carpeta del programa
en un directorio que no sea del usuario, puede que este no funcione correctamente al no
disponer de los permisos de administrador adecuados.

Acceder al programa haciendo doble clic sobre el ejecutable Bitblog.

El programa es portable, por lo que no requiere instalacion. Podemos copiar la carpeta del
programa a una memoria USB y pegarlo en la carpeta de usuario de cada ordenador de
nuestra clase. Siempre debemos pegar y copiar la carpeta a nuestro ordenador, en vez de
ejecutar directamente el programa desde el USB. Ejecutar el programa directamente desde
un USB provocaréa que el ordenador tarde mucho mas tiempo en iniciar el programa.

Si al intentar cargar un programa a nuestra placa controladora experimentamos problemas,
debemos consultar el archivo PDF ;/No te detecta la placa?Motherboard troubleshooting.pdf
incluido en la carpeta del programa que se descargard cuando nos bajemos Bitblog offline.

Formacion sobre la herramienta

Formato de los programas

Encontraremos los archivos fuente de los programas de Bitblog que se utilizan en los proyectos
de Programacion de las Cosas en la seccién correspondiente de su area privada del entorno
web . Estos archivos tienen la siguiente extension: .json.

Este software, creado por el MIT (Massachusetts Institute of Technology), tiene como objetivo
programar animaciones y videojuegos. Ha ido ganando peso en el entorno educativo por su
facilidad de uso y su potencial como herramienta de programacién mediante sencillos bloques.

Es una herramienta gratuita que tiene version online y offline, al igual que Bitblog, haciendo de
él un programa idéneo para aprender a programar.

Como inconveniente de este software, cabe destacar que es uno de los pocos programas usa-
dos que no tiene una aplicacién directa en entornos profesionales o definitivos. Lo que progra-
mamos en Scratch no tiene sitio fuera de Scratch, por lo que un videojuego trabajado con esta
herramienta solo podra ser utilizado con la misma.
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Acceso a la version online
Acceder a la pagina del MIT en

Pinchar en la opcién Unete a Scratch, situada en el menu superior, concretamente en la parte
derecha.

Elegir un nombre de usuario y una contrasefia. Debemos intentar que no sea la misma que
la del correo que nos solicitard mas tarde.

Rellenar la informacion personal que solicita.

Introducir una cuenta de correo electrénico. Si no tenemos correo corporativo en el centro,
pediremos a los alumnos que traigan una cuenta creada por sus padres o tutores en casa.

Pulsar el botén OK Vamos! de la Ultima pantalla de bienvenida.
Confirmar nuestra cuenta de Scratch desde el correo electrénico.

Cerrar todas las ventanas del programa, volver a abrir la pagina y pinchar en la opcion Ingresar,
situada en el menu superior, concretamente en la parte derecha.

Introducir nuestro usuario y contrasefa, y acceder a la pagina de desarrollo de Scratch, en
la que podremos crear nuestros proyectos, compartirlos y ver los proyectos compartidos en
la comunidad.

Instalacion de la version offline
Acceder a la pagina del MIT en

Ir al footer de la pagina (a la parte inferior) y pinchar en Editor sin Conexién, en la parte de
Soporte.

Tendremos que descargar los archivos de Adobe AIR y Editor Offline de Scratch correspon-
dientes para nuestro sistema operativo.

Se descargaran dos archivos ejecutables (.exe) que debemos guardar en una memoria USB.
Ejecutar en cada uno de los ordenadores del aula los archivos descargados en nuestra me-

moria USB (Adobe AIR y Editor Offline de Scratch) para proceder a la instalacion.

Formacién sobre la herramienta

Formato de los programas

Encontraremos los archivos fuente de los programas de Scratch que se utilizan en los proyectos
de Programacion de las Cosas en la secciéon correspondiente de su area privada del entorno
web

Estos archivos tienen la siguiente extension: .sb2.
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Dentro de los programas enfocados a iniciarse en el disefio 3D, de una forma sencilla e intuitiva,
encontramos Tinkercad. Se trata de un software muy facil de usar en el que, sin aprendizaje
previo, cualquiera puede empezar a disenar de una manera bastante creativa y visualmente
atractiva. Se trabaja mediante menus de formas predisefiadas que se pueden redimensionar y
reubicar en un espacio de trabajo utilizando simplemente el ratén.

Nos permite exportar nuestros disefos para ser impresos o0 para ser introducidos en entornos
como Minecraft, ademas de poder compartirlos en el entorno de trabajo virtual o almacenarlos
en nuestra nube personal.

Debemos tener cuidado al disefar con este software, ya que no exige incluir las medidas y pro-
porciones de las piezas disefadas, por lo que puede dar problemas al imprimir.

Se trata de un software online que requiere registrarse y, por tanto, autorizacion previa de pa-
dres o tutores.

Nota

Este programa tiene la interfaz en inglés, asi que, al abrirlo, los alumnos veran las ilustraciones
en este idioma.

Acceso a Tinkercad
Acceder al entorno web
Pinchar en la opcién Sign up, situada en el menu superior, concretamente en la parte derecha.
Elegir nuestro pais y seleccionar la fecha de nuestro nacimiento.
Escribir un nombre de usuario, una contrasefa y una cuenta de correo electrénico.

Entrar en la pagina de desarrollo, en la que podemos crear nuevos proyectos, ver los proyec-
tos creados y nuestros proyectos compartidos.

Formacion sobre la herramienta

Formato de los programas

Encontraremos los disefios 3D realizados con Tinkercad que se utilizan en los proyectos de
Programacion de las Cosas en la seccion correspondiente del entorno web

Como Tinkercad no permite descargar archivos editables, estos disefios estan en el formato
genérico STL y tienen la siguiente extension: .stl.
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Todo disefio en 3D que vaya a ser impreso debe pasar un proceso previo de laminado, en el
que un software convertira el disefio en diferentes capas que pueda crear una impresora 3D.

Slic3r se posiciona como una herramienta idénea para imprimir, pues es un software libre, que
permite que diferentes personas y/o empresas estén siempre actualizando sus versiones para
soportar mas maquinas e impresoras.

Existe algun software de laminado gratuito, como Cura, que se podria utilizar de manera similar
a este software.

Instalacion de Slic3r

Acceder a la pagina del programa , concretamente a la pestana
de descargas (downloads).

Descargar Slic3r desde la opcién 1, usando packs precompilados. También podemos descar-
garnos el codigo fuente mas actual y compilarlo. Sin embargo, recomendamos la opcién 1.

Desde la opcidén 1, hacer clic en nuestro sistema operativo para descargarnos la version
adecuada.

En el caso de Windows, aparece un .zip correspondiente a la versién de 64 bits y otro a la de
32 bits (hombrada con x86). Si no sabemos cémo es la arquitectura de nuestro ordenador,
debemos descargarnos el de x86, ya que funciona con todos los dispositivos.

Descomprimir el .zip y ejecutar la aplicacién Slic3r.

En el menu que aparece junto a la pantalla de Slic3r, podemos elegir los valores de las dife-
rentes caracteristicas para la impresion.

Otra opcidn para no elegir uno a uno los valores de impresion es precargar el perfil de nuestra
impresora. En este caso, buscaremos el modelo de nuestra impresora en nuestro navegador
o directamente en la web de la marca de la impresora, junto a la palabra Slic3r, para descar-
garnos el perfil.

Formacion sobre la herramienta

Formato de los programas

El programa Slic3r genera archivos en formato .gcode, que contienen las instrucciones que ne-
cesita la impresora 3D para poder imprimir nuestros disefios. Estos archivos no se proporcionan
en la web, puesto que no son generales, sino que dependen de cada modelo de impresora.

OpenSCAD es un software de disefio 3D mediante el uso de un lenguaje textual (c6digo). Es un
software que trabaja el disefio a través de cddigo. Por tanto, es una herramienta magnifica para
aprender a disefar e iniciarse en algunos conceptos de programacion. Tiene algunas caracteris-
ticas propias del software, como es la creacién de mddulos (que corresponden a las funciones
en programacion). Gracias a ello, nos permite realizar diseflos mas complejos o parametrizados.
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Se trata de un programa offline que se podra descargar y ejecutar desde el ordenador, sin ne-
cesidad de registro.

Inicialmente puede parecer que su uso, mediante cddigo de programacioén, es una barrera de
acceso al disefio, pero la realidad es que tiene muchas ventajas al usarlo en entornos educativos.
Esto se debe a que requiere que seamos conscientes de los pardmetros, o magnitudes de las
figuras geométricas, y de su posicion espacial, por lo que desde el inicio con este programa los
alumnos deben aprender a dominar la geometria.

Este aspecto es clave para desarrollar la capacidad espacial de los usuarios y ayudarlos a visua-
lizar mentalmente cada una de las tres dimensiones, ademas de que comprendan mejor como
trabajar en 3D.

Instalacion de OpenSCAD

Acceder a la pestana descargas (downloads) de la pagina del programa:

Elegir el descargable para nuestro sistema operativo, de modo que podamos descargarnos la
version adecuada. En el caso de Linux, tendremos que copiar en nuestro ordenador el cédigo
que aparece.

En el caso de Windows, tenemos dos opciones:

a. exe installer. Se descarga un .exe para instalar OpenSCAD en el ordenador. Se recomienda
usar el programa instalado para mejorar el rendimiento y evitar posibles problemas.

b. zip package. Se descarga un .zip con diversos archivos y un ejecutable que no requiere
instalacion.

Con el programa instalado, debemos pinchar sobre Nuevo para abrir un nuevo proyecto en el
programa, o sobre Abrir para abrir un proyecto que tengamos guardado en nuestro ordenador.

Formacién sobre la herramienta

Formato de los programas

Encontraremos los disefios 3D realizados con OpenSCAD que se utilizan en los proyectos de
Programacion de las Cosas en la seccién correspondiente del entorno web

Estos archivos tienen la siguiente extension: .scad.
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FreeCAD es un programa de disefio 3D geométrico, es decir, se disefna a partir de formas
geométricas. Su mayor potencial parte de ser software libre, ya que tiene una gran versatilidad
de uso. Esto es debido, en gran parte, a sus bancos de trabajo, que nos permiten seleccionar
grupos de herramientas de disefio en funcién de lo que tenemos que hacer.

FreeCAD es un software que se muestra parejo a programas técnicos profesionales, y su uso
puede satisfacer tanto a un nivel de iniciacién en el disefio como a un nivel avanzado e, incluso,
a nivel profesional, por lo que la linea de aprendizaje en el campo de disefio con este software
se puede extender enormemente.

Instalacion de FreeCAD
Acceder a la pagina del programa

Pinchar en el menu lateral de la izquierda en la pestafa descargas (downloads).

Elegir el descargable para nuestro sistema operativo, de modo que podamos descargarnos
la version adecuada.

En el caso de Windows, aparece un .exe correspondiente a la versién de 64 bits y otro a la de
32 bits. Si no sabemos como es la arquitectura de nuestro ordenador, debemos descargarnos
el .exe de 32 bits, ya que funciona con todos los dispositivos.

Leer las notas para usuarios de cada sistema operativo, si hubiese algun problema en la ins-
talacion del software. Estas notas se encuentran en la misma pagina en la que se encuentran
los archivos de descarga.

Formacion sobre la herramienta

Formato de los programas

Encontraremos los disefios 3D realizados con FreeCAD que se utilizan en los proyectos de
Programacion de las Cosas en la seccion correspondiente de su area privada del entorno web

Estos archivos tienen la siguiente extension: .fcstd.

Python es un lenguaje de programacion por codigo de propdsito general, y es perfecto para
facilitar el primer contacto con un lenguaje de este tipo porque su sintaxis es muy sencilla.

Esto significa que, a diferencia de otros lenguajes como C, el alumno puede leer el cédigo y
entender lo que esta creando en cada momento, de manera intuitiva, sin grandes problemas
en configuraciones iniciales.

Ademas, Python es muy comun en el mundo de la ciencia e ingenieria, por lo que es un lenguaje
muy interesante para aprender en la medida en la que podemos mostrar su aplicacién en el
mundo profesional.
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Se programa de forma offline, a través del IDLE de Python o de cualquier editor de texto, como
pueden ser WordPad en Windows o Gedit en Linux. Nuestra recomendacion es utilizar cualquier
editor que marque la programacion con diferentes colores, de modo que sea mas facil aprender
y realizar busquedas en el cédigo.

Dependiendo del tipo de librerias que se utilice en cada proyecto, se debera utilizar Python 2 o
Python 3. Ambas versiones de Python coexisten en el tiempo para garantizar la mayor compatibilidad
posible con todas las herramientas existentes en la red, siendo dos versiones vivas y actualizadas.

De cara al aprendizaje del usuario, las diferencias son minimas y se refieren a la redacciéon de
algunos comandos basicos como print, que en Python 3 requiere paréntesis, y, sobre todo, en
la forma de ejecutar el programa desde una terminal en Linux.

Asi, en Python 2, el programa se ejecutaria de la siguiente forma:

python2 nombredelprograma.py

Mientras que en Python 3 sustituiriamos la orden python2 por python3:

python3 nombredelprograma.py

En muchos casos, veremos que se pueden ejecutar programas Python escribiendo simplemente
python nombredelprograma.py, sin especificar la version de la que se trata. Esta forma abreviada
corresponderd, en cada sistema operativo, con la version de Python que venga instalada por
defecto (por ejemplo, en Ubuntu 14.04 se corresponde con Python 2, mientras que en Ubuntu
16.04 seria con Python 3).

En cuanto a los proyectos de Python que se han incluido en la propuesta pedagdgica de Progra-
macion de las Cosas, cada uno de ellos se ha creado con unos propdsitos concretos, aunque
buscando complementariedad entre ellos.

Conocimiento general de Python y de sus posibilidades

Creacion de un programa basico que incluye la creacion de listas, el manejo de archivos y el
uso de funciones basicas. Se trata de un programa para utilizar sin necesidad de conexion a
Internet, es decir, no interacciona con la informacién de la World Wide Web.

Utilizacion de Python para fines web

El uso de frameworks en programacion es habitual. Los frameworks nos ayudan a crear progra-
mas sin necesidad de crearlos desde el inicio. Estos frameworks proporcionan un conjunto de
librerias que nos permiten realizar tareas tediosas de una forma sencilla, con pocas lineas de c6-
digo. Permite a una persona, que no tenga mucha experiencia en programacion, crear una web
visual e interactiva, facilitando el desarrollo de competencias de representacién de informacion.
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La cantidad de informacién que hay disponible en la web hace necesario el desarrollo de com-
petencias que permitan hacer frente a la recopilacién y el analisis de informacién de una forma
eficaz. La propuesta pedagdgica plantea aprender a recopilar informacion de forma automatica
y masiva, extrayéndola de entornos web, a partir de un sencillo programa creado con Python.

Cdémo instalar Python
Entrar en

Ir a la seccion descargas (downloads).

Elegir la versién del programa que queremos instalar. Generalmente aparecen dos pestanas,
una con la Ultima versién de Python 2 y otra con la Ultima versién de Python 3. Al seleccio-
narla, se descargara la version adecuada para nuestro sistema operativo.

Si queremos descargar Python para un sistema operativo diferente al que estemos usando
(por ejemplo, para llevarlo a otro ordenador), podemos elegir otro instalable bajo los botones
de descarga de Python 2 y Python 3.

En el caso de estar ejecutando el programa en Linux, lo mejor sera instalar Python desde
terminal. Por ejemplo, en la distribucion Ubuntu, podemos abrir la terminal pulsando Ctrl+Alt+t
e instalar Python escribiendo sudo apt-get install python, que instalard Python 2 o Python
3 dependiendo de nuestra distribucion concreta (normalmente este paso no es necesario
porgque suele venir instalado por defecto). Para instalar otras versiones, tendremos que es-
cribir sudo apt-get install pythonX, donde la X indica el nUmero de versién. En el caso de no
instalarlo desde terminal es muy probable que se produzcan problemas de compatibilidad de
funciones de Python al programar determinadas acciones.

Para utilizar Python en Windows o Mac OS basta con abrir el programa descargado desde su
pagina web.

En Linux usaremos Python desde la terminal escribiendo python, python2 o python3 para
acceder al programa (dependiendo de la versidn que necesitemos usar). Si queremos usar la
IDLE de Python, debemos instalarla desde terminal (en la distribucién Ubuntu se hara escri-
biendo sudo apt-get install idle). Una vez instalada, podemos acceder a ella desde la terminal
escribiendo idle o buscandola entre los programas instalados con el buscador de nuestro
sistema operativo.

Formacion sobre la herramienta

Formato de los programas

Encontraremos los archivos fuente de los programas de Python que se utilizan en los proyectos
de Programacion de las Cosas en la seccién correspondiente de su area privada del entorno
web

Estos archivos tienen la siguiente extension: .py.
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Arduino esta basado en C++, un lenguaje de programacion muy utilizado actualmente. Arduino
se utiliza para programar electrénica, es decir, programar una salida fisica que interactua con el
entorno. Por ello, aprender a programar mediante cddigo Arduino tiene dos lineas de interés: la
primera es aprender un lenguaje textual (cédigo) similar al usado en entornos profesionales, y
la segunda es aprender a utilizar cédigo enfocado a la electrénica vy la robética.

Para programar en Arduino, necesitamos descargar su IDE. Por tanto, se trata de una programa-
cion offline. La interfaz de uso del IDE de Arduino es bastante simple y soporta la gran mayoria
de placas, basadas en Arduino.

Para programar online, se puede utilizar Bitblog. Recomendamos la utilizacién de Bitblog, tam-
bién en su version offline, ya que podemos programar en bloques cuando dudemos del coédigo
y visualizar el cédigo en la pestafa creada para ello. Esta es una forma mas sencilla de familia-
rizarse con la programacion por cédigo.

Para usar Bitblog, podemos consultar el apartado anterior en el que se explica cobmo acceder
a Bitblog online o cobmo descargar la version offline. Si preferimos usar directamente el IDE de
Arduino, podemos acceder a su pagina web.

Instalacion del IDE de Arduino
Acceder a la pagina del programa

Pinchar en la pestafa descargas (downloads) en el menu superior.

En la seccién de descargas, elegiremos el descargable adecuado a nuestro sistema operativo
para descargarnos la version adecuada.

En el caso de Windows, tenemos dos opciones:

a. installer. Se descarga un .exe para instalar OpenSCAD en el ordenador. Se recomienda
usar el programa instalado para mejorar el rendimiento y evitar posibles problemas.

b. zip file. Se descarga un .zip con diversos archivos y un ejecutable que no requiere insta-
laciéon. Para trabajar en este modo, debemos descomprimir la carpeta .zip.

En el caso de Linux, aparece un archivo correspondiente a la version de 64 bits y otro a la de
32 bits. Si no sabemos coémo es la arquitectura de nuestro ordenador, nos descargaremos el
.exe de 32 bits, ya que funciona con todos los dispositivos.

Formacion sobre la herramienta

Formato de los programas

Encontraremos los archivos fuente de los programas de Arduino que se utilizan en los proyectos
de Programacion de las Cosas en la seccién correspondiente de su area privada del entorno
web

Estos archivos tienen la siguiente extension: .ino.
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Los entornos de programacion utilizados en la propuesta pedagdgica Programacion de las Cosas
son, generalmente, entornos online en los que se requiere estar registrado con una cuenta de
correo electrénico.

Cuando se trata de menores de 14 afnos, no es legal que tengan una cuenta personal de correo
electronico. Para estos casos, las direcciones de correo electrénico que se utilicen habran sido
proporcionadas por sus padres o tutores legales concediendo, por tanto, autorizacion expresa
para ello.

Asi mismo, se informa de que todos los contenidos que forman parte de la propuesta pedagé-
gica de Programacion de las Cosas estan sujetos a derechos de autor. De conformidad con la
normativa vigente, y a excepcion de los eventuales acuerdos de licencia que pudiera celebrar
Grupo Santillana, no estad permitida la reproduccién total o parcial de la obra sin el consenti-
miento de Grupo Santillana prestado por escrito.

Grupo Santillana se exime de toda responsabilidad en cuanto a la existencia o exactitud de las
URL relacionadas con entornos web de terceros referenciadas en esta propuesta pedagdgica,
y no garantiza que el contenido de dichos entornos web sea exacto y/o apropiado.

¢Para qué edades es adecuado Programacién de las Cosas?

La propuesta pedagdgica abarca proyectos para alumnos de 10 a 16 afos.

¢Voy a poder contar con algun medio de contacto para consultar dudas de tipo pedagdgico
al respecto de Programacién de las Cosas?

Si. Por favor, ponte en contacto con nosotros a través de setveintiuno@santillana.com.

Tengo una pregunta especifica acerca de un proyecto/seccién de un proyecto, ;cémo y con
quién debo contactar?

Por favor, ponte en contacto con nosotros a través de setveintiuno@santillana.com.

¢Qué promedio de tiempo se aconseja para la preparacion previa de los proyectos antes de
su implementacién en el aula?

Dependiendo del alcance y naturaleza de cada proyecto, sera recomendable un tiempo de-
terminado de preparacién previa a la implementaciéon en el aula. Se recomienda consultar,
con tiempo, las secciones de esta guia relativas a los distintos lenguajes de programacion,
el entorno web y los materiales de uso en el aula.

¢;Cuenta este proyecto con un servicio de acompanamiento presencial para los docentes?

Si. Para mas informacion, se puede consultar setveintiuno@santillana.com.
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¢Existe alguna forma para conocer a otros docentes ya clientes de Programacién de las
Cosas interesados en compartir sus experiencias en el proceso de ensefanza-aprendizaje?

Si. Por favor, consulta la informacién actualizada sobre la comunidad de

Técnicas
¢Necesito instalarme un entorno de programacion para todos los proyectos?

Si. Se recomienda consultar, con tiempo, las secciones de esta guia relativas a los distintos
lenguajes de programacion, asi como los materiales de uso en el aula.

¢Se pondra a nuestra disposicion algun medio de contacto para poder referir y solventar
incidencias de tipo tecnolégico a la hora de la planificacion curricular de un proyecto?

Si. Para mas informacidn, se puede consultar en setveintiuno@santillana.com.

¢Es posible realizar e implementar en el aula los proyectos mediante tablets?

No. Se recomienda consultar, con tiempo, las secciones de esta guia relativas a los distintos
lenguajes de programacion.

;Todos los proyectos requieren la adquisicion de un kit de electrénica?
No, no todos los proyectos necesitan un kit de electrénica.

¢Es estrictamente necesario contar con, al menos, una impresora 3D para realizar los pro-
yectos?

No, no todos los proyectos necesitan la utilizacion de una impresora 3D. Se recomienda
consultar, con tiempo, la seccién de esta guia que describe en qué consiste la propuesta
pedagdgica de Programacion de las Cosas.

Comerciales

¢Qué posibilidades hay de adquirir los kits de electrénica de forma independiente a los ma-
teriales offline y online para el alumno y el docente?

Para mas informacion, se puede consultar en setveintiuno@santillana.com.

¢Cuadl es el numero de kits de electrénica recomendado para poder realizar cualquier pro-
yecto de Programacién de las Cosas que lo exija?

Se recomiendan seis kits de electrénica para un aula de 24 alumnos.
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¢ Existieron los dragones?

¢Cual seria tu mascota ideal?

¢Mejor solo que acompafiado?

¢Me ayudas a salvar el mundo?

¢Por qué no ir a mas velocidad?

¢Podemos ser directores de
cine?

¢ A qué jugamos ahora?

¢Podemos crear una presa
hidroeléctrica reversible?

¢Cual fue el primer deporte de la
historia?

¢Somos capaces de distinguir el
sonido de una nota?

¢Podemos cruzar la calle,
agente Robi?

Desarrollo del pensamiento matematico
Pensamiento critico y ldgico
Creatividad

Habilidades de trabajo en equipo
Habilidades emocionales

Comunicacion lingliistica y escucha
Creatividad

Pensamiento critico y ldgico
Competencia cultural y artistica

Habilidades de trabajo en grupo
Creatividad

Responsabilidad

Comunicacion lingliistica y escucha
Tratamiento de la informacion

Comunicacion lingliistica y escucha
Pensamiento critico y ldgico
Desarrollo de habitos de trabajo

Colaboracion

Desarrollo de pensamiento matematico
Conocimiento e interaccion con el mundo fisico
Competencia social y ciudadana

Comunicacion lingliistica y escucha
Creatividad

Respeto y cuidado del material
Competencia social y ciudadana
Competencia cultural y artistica

Colaboracion

Comunicacion lingliistica y escucha
Respeto y cuidado del material
Creatividad

Pensamiento critico y légico

Conocimiento de conceptos fisicos
Conocimiento e interaccion con el mundo fisico
Competencia social y ciudadana

Competencia cultural y artistica

Creatividad

Respeto y cuidado del material
Pensamiento matematico
Colaboracion

Responsabilidad

Habilidades de trabajo en equipo
Creatividad

Conocimiento de conceptos fisicos
Pensamiento critico y dgico
Resolucion de problemas

Comunicacion lingliistica y escucha
Creatividad

Pensamiento critico y ldgico

Conocimiento e interaccion con el mundo fisico
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Ciencias Naturales
Matematicas
Ciencias Sociales

Ciencias Naturales
Logica
Matematicas
Plastica

Historia
Inglés
Lengua

Ciencias Sociales
Matematicas
Plastica

Fisica
Matematicas
Ciencias Sociales

Plastica
Ciencias Sociales
Lengua y Literatura

Historia
Matematicas

Ciencias Naturales
Tecnologia

Deporte
Arquitectura
Matematicas
Musica

Musica
Fisica
Ciencias Naturales

Ciencias Sociales
Tecnologia
Matematicas
(Geometria)
Plastica

10-12 afos

10-12 afios

10-12 afios

10-12 afios

10-12 afios

10-12 afios

10-12 afios

10-12 afios

10-12 afios

10-12 afos

10-12 afios



¢Hay dia y noche en el espacio?

¢C6mo nos comunicamos?

¢Se puede ensuciar el espacio?

¢Queremos vivir en el espacio
exterior?

¢Sera imposible colonizar otros
planetas?

¢ Hay distintas formas de
explorar otros planetas?

¢Nos atrevemos a disefiar un
casco espacial?

¢Por qué comprarlo si puedo
crearlo?

Conocimiento de conceptos fisicos
Resolucion de problemas
Creatividad

Habilidades de trabajo en equipo
Tratamiento de la informacion

Habilidades de trabajo en equipo

Creatividad

Conocimiento de conceptos fisicos

Pensamiento critico y ldgico

Comunicacion lingliistica y escucha

Tratamiento de la informacion y competencia digital

Resolucion de problemas

Pensamiento critico y l6gico

Conocimiento de conceptos fisicos
Conocimiento e interaccion con el mundo fisico
Competencia social y ciudadana

Creatividad

Habilidades de trabajo en equipo
Creatividad

Conocimiento de conceptos fisicos
Comunicacion lingiiistica y escucha
Desarrollo de pensamiento matematico
Resolucion de problemas

Resolucion de problemas

Habilidades de trabajo en equipo

Conocimiento de conceptos fisicos

Pensamiento critico y ldgico

Comunicacion lingiiistica y escucha

Tratamiento de la informacion y competencia digital

Habilidades de trabajo en equipo

Responsabilidad

Pensamiento critico y ldgico

Comunicacion lingiiistica y escucha

Tratamiento de la informacion y competencia digital

Aprender a aprender

Resolucion de problemas

Habilidades de trabajo en equipo

Conocimiento e interaccion con el mundo fisico
Pensamiento critico y dgico

Tratamiento de la informacion y competencia digital

Aprender a aprender

Comunicacion lingiistica y escucha
Resolucion de problemas

Dotes de innovacion

Habilidades de trabajo en equipo

Creatividad

Autoconfianza

Pensamiento critico y ldgico

Desarrollo de pensamiento matematico
Emprendeduria, inteligencia ejecutiva
Conocimiento de conceptos fisicos
Inteligencia emocional

Concentracion, respeto y cuidado del material
Tratamiento de la informacion y competencia digital
Competencia social y ciudadana
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Ciencias Naturales
Matematicas
Plastica

Ciencias Sociales
Lengua
Astronomia

Ciencias Naturales
Matematicas
Tecnologia
Astronomia

Inglés

Historia

Fisica
Matematicas
Economia
Ciencias Naturales

Ciencias Naturales
Fisica
Matematicas

Ciencias Naturales
Historia
Plastica

Ciencias Naturales
Fisica
Matematicas

Matematicas
Plastica

12-14 anos

12-14 afios

12-14 afos

12-14 afos

12-14 afios

12-14 afios

12-14 afos

14-16 afos



¢Es Internet la respuesta?

¢Puede la tecnologia ayudar al
cuidado de las plantas?

¢ Seremos capaces de
adelantarnos al futuro?

¢Puedo vestirme con ropa
inteligente?

¢Podemos crear un mundo al
alcance de todos?

¢Podemos crear objetos que
ayuden a mejorar nuestro dia
a dia?

¢Innovamos a la hora de
levantarnos?

Tratamiento de la informacion y la competencia
digital

Resolucion de problemas

Pensamiento critico y ldgico

Autonomia e iniciativa personal

Colaboracion

Competencia social y ciudadana
Creatividad

Desarrollo del pensamiento matematico
Pensamiento critico y dgico

Aprender a aprender

Resolucion de problemas

Habilidades de trabajo en equipo

Conocimiento de conceptos fisicos

Pensamiento critico y ldgico

Comunicacion lingliistica y escucha

Tratamiento de la informacion y competencia digital

Emprendimiento

Dotes de innovacion
Competencia cultural y artistica
Competencia social y ciudadana
Resolucion de problemas

Resolucion de problemas

Habilidades de trabajo en equipo

Conocimiento de conceptos fisicos

Pensamiento critico y ldgico

Comunicacion lingliistica y escucha

Tratamiento de la informacion y competencia digital
Competencia social y ciudadana

Aprender a aprender

Pensamiento critico y ldgico

Tratamiento de la informacion y competencia digital
Desarrollo del pensamiento matematico

Dotes de innovacion

Perseverancia

Dotes de innovacion

Colaboracion

Autonomia e iniciativa personal
Desarrollo del pensamiento matematico
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Matematicas
Lengua
Geografia

Biologia
Matematicas
Fisica

Ciencias Naturales
Fisica
Matematicas

Matematicas
Economia
Plastica
Inglés

Fisica
Matematicas

Educacion en Valores

Ciencias Naturales
Fisica
Matematicas

Matematicas
Plastica
Geografia
Economia
Lengua

14-16 anos

14-16 afios

14-16 afios

14-16 afios

14-16 afios

14-16 afios

14-16 afos



PROGRAMAS

Bitblog

Tipo de extension

json y .ino (cadigo

CUESTIONES TECNOLOGICAS

Otras caracteristicas

Editable: .json

Requisitos técnicos minimos

Recomendable uso del navegador Google Chrome.

Arduino) Exportable: .ino (codigo Linux: certificado en Ubuntu 14.04 de 32/64 bits.
Arduino) Mac: Mac 0S X 10.10 y superiores de 64 bits.
Windows: Windows 7, 8.1 y 10 de 32/64 bits.
Bitbloq offline : .json Editable: .json Linux (Ubuntu 12.04 y superior Fedora 21 Debian 8).
portable Exportable: .ino (cddigo
Arduino)
Scratch .sh2 Editable: .sb2 Version online.
No exportables Recomendable navegador Chrome V35, Firefox V31.
Internet Explorer V9 o versiones posteriores.
Adobe Flash Player version 10.2 o posterior instalada.
Pantallas de resolucion minima 1024x768.
Version offline.
Las dltimas versiones.
OpenSCAD .scad, .stl, .off, .amf, Editable: .scad Linux: compatible con las principales distribuciones del
.dxf, .svg, .csg, .png Exportables: .stl (el mas mercado.
comun), .off, .amf, .dxf, Mac: Mac 0S X 10.7 o posterior.
.8vg, .Csg, .png (como Windows: Windows XP o superior en versiones 32/64
imagen) bits.
Tinkercad .stl, .obj, .x3d, .vrml, .svg Editable: no existe Recomendable navegador Chrome V10, Firefox V4 o
Exportables: .stl (el versiones posteriores.
mas comun), .obj, .x3d,
vrml, .svg
Slic3r .stl, .gcode Editable: no existe Linux: compatible con las principales distribuciones
Exportables: .stl, .obj, del mercado.
.amf, .xrml, .gcode Mac: Mac 0S X 10.7 o posterior.
Windows: Windows 7 y versiones posteriores.
Python .py Editable: .py Lenguaje de programacion compatible con las principales
Exportables: no versiones de Linux, Mac y Windows.
necesarios
Arduino .ino Editable: .ino Dependiendo del IDE y su naturaleza offline u online.
Exportables: no En general compatible con las principales versiones de
necesarios Linux, Mac 0S X'y Windows.
FreeCAD festd Editable: .fcstd Compatible con las principales versiones de Linux,
Exportables: .stly Mac 0S X y Windows.
numerosos archivos de
formato 3D del mercado
Cura .stl, .gcode Editable: no existe Compatible con las principales versiones de Linux,

Exportables: .stl, .obj,
.amf, .xml, .gcode

Mac 0S X y Windows.

NOTAS DE AYUDA A LA LECTURA DE LA TABLA

(Integrated Development Environment): entorno de programacion o desarrollo. Un lenguaje de programacion puede no estar sujeto a
utilizarlo en un tnico programa, pueden existir distintas herramientas o programas distintos que permiten trabajar con él.

archivo que permite acceder al cddigo o bloques programados, o al disefio 3D creado. Su principal ventaja es que permite
modificar y/o mejorar el trabajo realizado. Seria el equivalente a compartir un documento en formato Microsoft Word (.doc).

archivo que permite utilizar y compartir un programa o disefio 3D, pero que no ofrece la posibilidad de editar y/o mejorar
el trabajo realizado. Seria el equivalente a compartir un archivo en formato PDF. Si bien se puede conseguir editar un PDF que no sea propio,
normalmente es mucho mas complejo y las opciones son mucho mas limitadas que en el caso de un archivo editable del Microsoft Word.
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Componentes del kit de electrénica
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