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Cuando las capacidades son diversas, las oportuni-
dades son infinitas . El gran propdsito de INCLUS-
TEAM, es el de construir sociedad del conocimiento.
Para ello: iQué mejor decision podemos tomar que
incluir personas, que por naturaleza piensan de
manera diferente!. Los problemas del mundo hacen
imperativas las necesidades en soluciones audaces, y
podamos incluir a un numero muy representativo de
personas.

INCLUSTEAM, parte de reconocer en el arte la mejor
herramienta pedagodgica para ponernos a todas las
personas en la misma sintonia del conocimiento. Por
eso, toma la complejidad de los conceptos en areas
STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matemati-
cas) para hacerlo accesible para todas las personas,
incluyendo a aquellas con una discapacidad intelec-
tual, quienes hacen y construyen ciencia con este
programa.




Inclusteam, es un programa dirigido a las familias, que estan asumiendo
el reto de la vida adulta de personas con discapacidad intelectual. Por
esta razon, la “ Universidad de la familia” es un espacio para reflexionar e
intencionar el actuar, en torno al proyecto de vida adulta de las personas
con discapacidad intelectual.

Pero, éste es solo el comienzo: INCLUSTEAM, estd para ser realizado en
muchas versiones y en espacios diferentes, asi que por eso es vital eva-
luarlo Y definir las lecciones aprendidas para otras oportunidades de
realizar el programa. Inclusteam, es el resultado de sumar empatia insti-
tucional y personal, pero sobre todo, escribir Innovacidon con i de inclu-
sidn entre una red: LA FUNDACION SALDARRIAGA CONCHA, que a
través de hacer posible Este programa, esta ratificando su mision de
hacer de la tecnologia una oportunidad de inclusiéon en la sociedad

colombiana; la CORPORACION OCHO+TRES que hizo de su experiencia
personal el mejor espacio de aprendizaje, y el mejor tejido con empren-
dedores sociales para llegar a las familias; |la Universidad CES, por permi-
tirnos construir con el conocimiento, la mejor forma de accidn; la Corpo-
racion Ruta N, por escribir inclusion como un verbo, ; y sobre todo a cada
una de las familias, por creer yeater ciencia con manos diversas.

Rocio Arango Giraldo
Desarrolladora de Soluciones CTi nivel 3
Corporacion Ruta N Medellin




STEAM?

INCLUSTEAM es una iniciativa educativa que busca
integrar la educacion inclusiva con el enfoque STEAM,
abarcando Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Ma-
tematicas. Este proyecto se centra en brindar oportuni-
dades de aprendizaje equitativas y accesibles a estu-
diantes con diversas habilidades y necesidades, promo-
viendo un entorno donde todos puedan participar y
prosperar. A través de la fusion de disciplinas artisticas y
cientificas, INCLUSTEAM crea un espacio de aprendiza-
je dindmico y estimulante que reconoce y valora la
diversidad de sus participantes.

El programa se basa en la premisa de que la inclusion en
la educacion no solo beneficia a aguellos con discapaci-
dades o necesidades educativas especiales, sino que




enriguece el proceso de aprendizaje para todos los
estudiantes. Al incorporar la creatividad y las artes en
la ensefanza de las disciplinas STEM, INCLUSTEAM
facilita el desarrollo de habilidades cognitivas y emo-
cionales esenciales. Este enfoque interdisciplinario
fomenta el pensamiento critico, la resolucion de pro-
blemas y la comunicacion efectiva, preparandolos para
enfrentar los desafios del mundo real.

INCLUSTEAM también destaca por su compromiso

con la adaptacidon de su metodologia a las politicas
educativas nacionales e internacionales, como el
disefo universal de aprendizaje y el plan individual
de ajuste razonable. Estas politicas aseguran que el
programa sea accesible y beneficioso para todos los
estudiantes, independientemente de sus capacidades
o antecedentes. Al trabajar en estrecha colaboracion
con instituciones educativas y gubernamentales,
INCLUSTEAM se esfuerza por implementar practicas
pedagdgicas inclusivas que puedan ser adoptadas am-
pliamente.










En la actualidad, la educacion inclusiva es un tema de gran relevancia
en el Ambito educativo y social. El objetivo de la educacion inclusiva es
garantizar que todos los estudiantes, independientemente de sus dife-
rencias y necesidades individuales, tengan acceso a una educacion de
calidad y a una participacion activa en la vida escolar y social.

Sin embargo, para lograr una educacion inclusiva, es necesario supe-
rar una serie de desafios. Uno de ellos es la falta de recursos y apoyos
necesarios para atender a las necesidades especificas de los estudian-
tes con discapacidades o trastornos del aprendizaje. Otro desafio es la
falta de formacioén y capacitacion adecuada para los docentes y profe-
sionales de la educacion en la atencion a la diversidad.

La discapacidad intelectual, la paralisis cerebral, el trastorno por défi-
cit de atencion e hiperactividad (TDAH), los trastornos del espectro
autista (TEA) y la dislexia y discalculia son solo algunos ejemplos de
las diferencias individuales que pueden afectar el aprendizaje y la parti-
cipacion de los estudiantes en el entorno escolar.

Es importante destacar que, aunque cada persona con una discapaci-
dad o trastorno especifico del aprendizaje es unica, todos tienen
derecho a recibir una educacion de calidad y a ser incluidos en la vida
escolar y social. La inclusiéon educativa no solo es un derecho humano,
sino también un factor clave para la construccion de una sociedad mas
justa y equitativa.













En la educacion y la psicologia, a menudo se utilizan los términos "dis-
capacidad del aprendizaje”" y "trastorno del aprendizaje"” de manera
intercambiable. Sin embargo, aungue estos términos se refieren a difi-
cultades que experimentan los estudiantes en el aprendizaje, no son
sinbnimos. Es importante entender la diferencia entre ellos para poder
brindar el apoyo adecuado a los estudiantes.

Una discapacidad del aprendizaje se refiere a una discapacidad que
afecta directamente la capacidad de un estudiante para procesar o
utilizar la informacion. Estas discapacidades pueden ser causadas por
problemas neuroldgicos, genéticos o ambientales, y pueden afectar a
la capacidad de un estudiante para leer, escribir, hacer calculos mate-
maticos y comprender el lenguaje hablado. Ejemplos comunes de dis-
capacidades del aprendizaje incluyen la dislexia, la discalculia y el tras-
torno del procesamiento auditivo.

Por otro lado, un trastorno del aprendizaje se refiere a una dificultad
especifica en una o mas areas del aprendizaje. Estos trastornos pueden
afectar la capacidad de un estudiante para leer, escribir, hacer calcu-
los matematicos y comprender el lenguaje hablado, pero a diferencia
de una discapacidad del aprendizaje, no se deben a una discapacidad
subyacente. Ejemplos comunes de trastornos del aprendizaje incluyen




el trastorno del déficit de atencion con hiperactividad (TDAH),
el trastorno del espectro autista (TEA) y el trastorno del proce-
samiento visual.

Es importante tener en cuenta que las discapacidades del apren-
dizaje y los trastornos del aprendizaje no son lo mismo que la
falta de motivacion, la falta de interés o la falta de esfuerzo por
parte del estudiante. Los estudiantes con discapacidades del
aprendizaje y trastornos del aprendizaje pueden querer aprender
y trabajar duro, pero pueden tener dificultades para procesar la
informacion y comprender los conceptos.

Los profesionales de la educacion y de la psicolo-
gia pueden trabajar juntos para realizar evaluaciones y desarrollar
planes de intervencion personalizados para ayudar a los estudian-
tes a superar sus dificultades y lograr el éxito académico. Con la
comprension adecuada de estas diferencias, podemos trabajar
juntos para garantizar que todos los estudiantes tengan la opor-
tunidad de aprender y alcanzar su maximo potencial.










Las dificultades y discapacidades de aprendizaje son una realidad
que afecta a un gran numero de personas en todo el mundo, y pueden
tener un impacto significativo en la educacion, la vida social y laboral, y
en el bienestar emocional y mental de quienes las padecen. A continua-
cion, se presentan algunas de las dificultades y discapacidades de
aprendizaje mas comunes.

Dislexia:

La dislexia es un trastorno del aprendizaje que afecta la capacidad de
una persona para leer, escribir y comprender el lenguaje escrito. Las
personas con dislexia pueden tener dificultades para reconocer y recor-
dar palabras, para comprender la relacion entre las letras y los sonidos,
y para comprender lo que estan leyendo. Esto puede hacer que la lectu-
ra sea lenta y dificil, y puede afectar la capacidad de una persona para
aprender y retener informacion.

Disgrafia:

La disgrafia es un trastorno del aprendizaje que afecta la habilidad de
una persona para escribir de forma legible y coherente. Las personas
con disgrafia pueden tener dificultades para formar letras y palabras,
para mantener una alineacion y tamafno consistentes, y para utilizar la
gramatica y la puntuacion correctamente. Esto puede hacer que la




escritura sea dificil de leer y comprender, y puede afectar la capa-
cidad de una persona para expresarse por escrito.

La dispraxia es un trastorno del aprendizaje que afecta la coordi-
nacion motora y la planificacion de movimientos. Las personas
con dispraxia pueden tener dificultades para realizar tareas que
requieren habilidades motoras finas o gruesas, como escribir,
dibujar, vestirse o peinarse. También pueden tener dificultades
para planificar y organizar su tiempo y sus tareas, lo que puede
afectar su capacidad para aprender y completar las tareas escola-
res y cotidianas.

Los trastornos del déficit de atencion e hiperactividad (TDAH) son
trastornos del aprendizaje que afectan la atencidon, la concentra-
cion y el comportamiento. Las personas con TDAH pueden tener
dificultades para mantener la atencidén y concentracion en una
tarea, para seguir instrucciones y para completar tareas sin dis-
tracciones. También pueden ser impulsivos, hiperactivos y tener
dificultades para regular sus emociones.




Es importante destacar que cada persona con una discapacidad o
trastorno especifico del aprendizaje es Unica, y que puede presentar
habilidades y dificultades distintas en el aprendizaje. Por tanto, es
importante identificar las necesidades y caracteristicas individuales
de cada persona y ofrecer apoyos y adaptaciones especificas para
promover su aprendizaje y su inclusidon educativa y social.

se trata de una discapacidad intelectual que
se caracteriza por un coeficiente intelectual (Cl) que se encuentra
entre 50 y 70. Las personas con este tipo de retraso mental pueden
presentar dificultades en el aprendizaje académico y en la adapta-
cion social, pero con el apoyo adecuado pueden tener una vida auto-
noma.

se trata de un trastorno del desarrollo neuroldgico
gue afecta la movilidad y la postura. Es causada por una lesion o mal-
formacion del cerebro antes, durante o después del parto. Las perso-
nas con paralisis cerebral pueden presentar dificultades en la comu-
nicacion, el aprendizaje y la movilidad.

se trata de una discapacidad intelectual
gue se caracteriza por un Cl que se encuentra entre 35y 50. Las per-




sonas con este tipo de discapacidad pueden presentar dificultades
en el aprendizaje académico, la adaptacion social y en la realizacion
de actividades de la vida diaria, pero con el apoyo adecuado pueden
tener una vida autéonoma.

se trata de un trastorno psicoldgico que se
caracteriza por un estado de animo alterado, que puede ser depresi-
vO 0 eufdrico. Las personas con trastornos afectivos pueden presen-
tar dificultades en la atencidén, la memoria, el aprendizaje y en la
regulacion de sus emociones.

se trata de un trastorno genético que afecta el
desarrollo del hipotalamo y el sistema nervioso central. Las personas
con este sindrome pueden presentar problemas en la vision, el apren-
dizaje, la memoria y la regulacion de la temperatura corporal.

se trata de una discapacidad
intelectual que se caracteriza por un Cl que se encuentra entre 35y
50. Las personas con este tipo de discapacidad pueden presentar
dificultades en el aprendizaje académico, la adaptacion social y en la
realizacion de actividades de la vida diaria, y requieren de un apoyo




significativo para desarrollar su autonomia.

Sindrome de Down: se trata de un trastorno genético que se produce
por la presencia de una copia extra del cromosoma 21. Las personas
con sindrome de Down pueden presentar dificultades en el aprendiza-
je, el lenguaje y la memoria, pero con el apoyo adecuado pueden desa-
rrollar su autonomia.

Esclerosis Tuberosa: se trata de un trastorno genético que afecta mul-
tiples 6rganos y sistemas del cuerpo, incluyendo el cerebro. Las perso-
nas con esclerosis tuberosa pueden presentar dificultades en el apren-
dizaje, la memoria y el lenguaje, asi como otros sintomas neuroldgicos

Ste proceso.

Conoce las necesidades de cada estudiante: Cada estudiante con dis-
capacidad o dificultad de aprendizaje es unico y requiere un enfoque
individualizado. Es importante conocer las necesidades especificas de
cada uno y adaptar las estrategias y recursos en consecuencia.

Utiliza materiales y recursos adecuados: Los materiales y recursos
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didacticos adecuados son esenciales para el aprendizaje efectivo
de los estudiantes con discapacidad y dificultades de aprendizaje.
Estos recursos pueden incluir dispositivos de asistencia, libros y
materiales adaptados, o tecnologia de asistencia.

Los estudiantes con discapa-
cidad y dificultades de aprendizaje pueden experimentar frustra-
cion y ansiedad al enfrentar tareas que les resultan dificiles. Ense-
fAarles habilidades de autocontrol, como técnicas de relajacion y
manejo del estrés, puede ayudarlos a superar estos obstaculos y
mantenerse motivados.

Los estudiantes con discapacidad y
dificultades de aprendizaje pueden requerir apoyo individualizado
adicional para alcanzar sus metas educativas. Esto puede incluir
asesoramiento individualizado, tutorias y asistencia personalizada
en el aula.

Los estudiantes con discapa-
cidad y dificultades de aprendizaje pueden beneficiarse del apren-
dizaje interactivo en grupo. Fomenta la colaboracion y el trabajo en
equipo para ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades
sociales y de comunicacion, asi como a mejorar su comprension y
retencion del material.




Mapa de
APREDIZAJE




Durante los primeros afos de vida,
qgue les permiten
desarrollar habilidades y comprensiones fundamentales. A los
4 anos, los ninos estan comenzando a desarrollar habilidades
de
A los 6 aios, estdn mejorando sus habilidades de aten-
cion y memoria y pueden entender la perspectiva de los
demas. A los 8 ailos, |os ninos estdn mejorando en la
y estan desarrollando
una mayor comprension de las relaciones causa-efecto. Final-
mente, a los 10 anos, los nifos estan refinando sus habilidades
de y estan mejorando en la
resolucion de problemas abstractos. En general, el desarrollo
cognitivo en la infancia temprana se basa en la adquisicion de
habilidades y conocimientos basicos, lo que permite una
mayor capacidad para comprender y analizar el mundo que

les rodea.




Ftapas del
APREDIZAJE

0 - 2 ANOS 2 -7 ANOS 7 - 14 ANOS 14 - 21 ANOS

Segun las etapas del desarrollo cognitivo propuestas por se pueden
adaptar las metodologias STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts,
Mathematics) de acuerdo a la edad y el nivel cognitivo de los nifos.

los nifos experimentan y
aprenden a través de sus sentidos y acciones fisicas. En esta etapa, se pueden
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emplear actividades STEAM que involucren la exploracion y manipula-
cion de objetos y materiales, como juegos sensoriales, construcciones
simples con bloques, juegos de agua, entre otros.

los ninos empiezan a
desarrollar la capacidad de representar mentalmente objetos y even-
tos que no estan presentes en el momento. Se pueden emplear activi-
dades STEAM que fomenten la imaginacion y creatividad, como la
creacion de arte con diferentes materiales, juegos de construccion,
actividades de clasificacion y comparacion, entre otros.

los ninos em-
piezan a comprender la |6dgica y el razonamiento. Se pueden emplear
actividades STEAM que involucren la resolucion de problemas, la
experimentacion, la investigacion y la construccion, como la creacion
de circuitos eléctricos simples, experimentos cientificos, construccion
de modelos, entre otros.

los nifos desarrollan la capacidad de pensar abstractamente y
formular hipdtesis y teorias. Se pueden emplear actividades STEAM
que involucren la investigacion y el desarrollo de proyectos mas com-
plejos, como la programacion de robots, la creacion de aplicaciones, la
realizacion de experimentos mas complejos, entre otros.
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Gulas de
APREDIZAJE .




INCLUSTEAM busca crear una metodologia para la
educacion inclusiva, utilizando el arte y la tecnolo-
gia como mecanismos para ayudar a ninos y jove-
nes con diversas formas de aprendizaje.

En este sentido, se han desarrollado guias paso a
paso para guiar a los profesores a adaptarse a los
diferentes estilos de aprendizaje, permitiendo que
todos los estudiantes puedan participar activamen-
te en su proceso y adquirir las habilidades necesa-
rias como el pensamiento critico y desarrollar
soluciones innovadoras a los desafios cotidianos.
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Sesion O,
DIAGNOSTICO gel

del desarrollo cognitivo

Plastilina, piezas de

madera con diferentes formas m m

.. . . . El nifio acepta que ambos Los objetos son reordenados vy se le
Objetivo: Identificar el nivel cognitivo de los objetos son iguales con pregunta al nifio si siguen teniendo la
respecto a la propiedad. misma propiedad.

nifos a través de 5 pruebas piagetianas.

Presentacion del objetivo de la sesion y explica- 1
cion de las pruebas piagetianas. (De un liquido )

en cada vaso)

Se presentan dos filas de e 00000 ’ ©0000
objetos (palitos, bolitas, etc.) de igual cantidad caca i) 00000 @)

@) @)
y tamafo. Se pide al nifo que indique si ambas @) @)
filas tienen la misma cantidad de objetos.
¢ ) « )
Luego, se desplaza uno de los objetos de una PR -9
de las filas y se vuelve a hacer la pregunta. Se G——)

espera que el nino comprenda que la cantidad
de objetos sigue siendo la misma a pesar de
haberlos desplazad
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Se presen-
tan dos conjuntos de objetos con diferentes

formas, tamafios y colores. Se pide al nifo que
indigue si ambos conjuntos tienen la misma canti-
dad de objetos. Luego, se mezclan los objetos de
ambos conjuntos y se pide al nifo que vuelva a
indicar si ambos tienen la misma cantidad de
objetos. Se espera que el nino comprenda que la
cantidad sigue siendo la misma aunque se
cambie la distribucion de los objetos.

Se presentan obje-
tos de diferentes tamafios y colores. Se pide al

nino que los ordene por tamafio, desde el mas
pequeio hasta el mas grande. Luego, se mezclan
los objetos y se pide al nino que los vuelva a orde-
nar. Se espera que el nino comprenda la secuen-
cia logica de ordenamiento por tamafo.

Se presenta
una serie de objetos y se pide al nifo que indique
cuantos objetos hay de cada tipo (por ejemplo,
cuantas pelotas, cuantas manzanas, etc.). Se

eocE m @
. —
0@ “m@




espera que el nifo pueda utilizar los cuantifi-
cadores adecuados y comprender la relacion
entre cantidad y niumero.

Analisis de resultados: Una vez finalizadas las
pruebas, se analizan los resultados para identi-
ficar el nivel cognitivo de cada nifo y se elabo-
ra un informe individualizado con recomenda-
ciones para su desarrollo cognitivo.

La sesién Cero de INCLUSTEAM tiene como
objetivo identificar el nivel cognitivo de los
nifos del programa a través de pruebas piage-
tianas. Las pruebas se enfocan en la compren-
sion de conceptos como la conservacion, la
igualdad, la seriacion y el uso de cuantificado-
res. Al final de la sesion, se realiza un analisis
de resultados y se elabora un informe indivi-
dualizado para cada nifo con recomendacio-
nes para su desarrollo cognitivo.

Si deseas realizar una lectura adecuada de
estas pruebas, sigue estos pasos:

Familiarizate con la teoria de Jean Piaget:
Es importante que comprendas los concep-
tos fundamentales de la teoria de Piaget
sobre el desarrollo cognitivo. Esto te ayuda-
rd a entender mejor las pruebas y a interpre-
tar los resultados.

Prepara el ambiente: Aseglrate de tener un
ambiente tranquilo y sin distracciones para
gue el nino pueda concentrarse en la tarea.
También es importante que el nifo se sienta
comodo vy relajado.

Presenta la tarea: Explica claramente la
tarea al nifo y asegurate de que la haya
comprendido antes de comenzar. Si es
necesario, utiliza ejemplos o demostracio-
nes para ayudar al nifo a entender lo que se
espera de él.

Observa al nifo mientras realiza la tarea:
Observa atentamente al nino mientras reali-
za la tarea para detectar posibles proble-




mas o dificultades. Toma nota de las
respuestas del nino y de su forma de abor-
dar la tarea.

Evalua las respuestas del nifio: Evalua las
respuestas del niflo de acuerdo con los
criterios establecidos en la prueba. Si es
posible, proporciona retroalimentacion al
nifo sobre su desempeno.

Interpreta los resultados: Utiliza los resulta-
dos de la prueba para identificar el nivel de
desarrollo cognitivo del nifo. Si es necesa-
rio, considera la posibilidad de realizar prue-
bas adicionales para obtener una imagen
mas completa de las habilidades cognitivas
del nifo.

Proporciona recomendaciones: Proporcio-
na recomendaciones basadas en los resulta-

dos de la prueba. Estas recomendacio-
nes pueden incluir sugerencias para acti-
vidades o ejercicios que ayuden al nifio a
desarrollar habilidades especificas.

En resumen, la lectura de las pruebas
piagetanas requiere un conocimiento
previo de la teoria de Piaget, la prepara-
cion adecuada del ambiente, la explica-
cion clara de la tarea, la observacion
cuidadosa del nifio mientras realiza la
tarea, la evaluacion de las respuestas del
nifo, la interpretacion de los resultados y
la provision de recomendaciones para
ayudar al niflo a desarrollar sus habilida-
des cognitivas.




Sesion 01 .
INTRODUCCION : 5

Robodtica y Programacion

®
Familiarizar a los participantes con los @ Q &
conceptos basicos de la robdtica, explorar (Locss il @ (D
los elementos que componen un robot vy J:{ ;)
comprender el concepto de algoritmo a ¥ (Recibe informacién)
través de actividades practicas. |
N\,

- Rompecabezas con flechas en diferen- DA

tes direcciones —
- Flechas cortadas en madera y pinturas e s

- Tablero cuadriculado
- Avidn de juguete u otro objeto similar
- Papel y lapices

Aproximadamente 2 horas

(Reciben la informacion)
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Inicie la sesion dando una breve introduc-
cidn sobre la robdtica y suimportancia en la
sociedad actual.

Presente la metafora del cuerpo humano
aplicada a los robots, explicando que al
igual que nuestro cuerpo, un robot tiene
cuatro elementos principales:

Muestre ejemplos de cada elemento utili-
zando imagenes o diagramas para una
mejor comprension.

Fomente la participacion activa de los estu-
diantes y responda sus preguntas para acla-
rar cualquier duda inicial.

Actividad 2: Explorando el concepto de
algoritmo (40 minutos)

Distribuya el rompecabezas con flechas en
diferentes direcciones entre los estudiantes.
Expligue que el objetivo es armar el rompeca-
bezas de manera que las flechas indiquen una
secuencia légica de movimiento. Anime a los
estudiantes a colaborar y trabajar en equipo
para completar el rompecabezas.

Una vez que el rompecabezas esté armado,
pida a los estudiantes que sigan las flechas
mediante saltos para comprender visualmente

el concepto de algoritmo de secuencia.

Actividad 3: Creando flechas para secuencias
(30 minutos)

Distribuya las flechas cortadas en madera vy las
pinturas entre los estudiantes. Pida a los estu-
diantes que pinten las flechas de diferentes
colores y tamanfos, utilizando su creatividad.




Expligue que estas flechas seran utilizadas para
crear secuencias de trayectorias en la proxima
actividad.

Actividad 4: Creando secuencias de trayecto-
rias en el tablero (20 minutos)

Coloque el tablero cuadriculado en un area
accesible para todos los estudiantes. Pida a los
estudiantes que formen equipos y cologuen el
avion de juguete u otro objeto en una posicion
inicial en el tablero.

Cada equipo debera utilizar las flechas pintadas
anteriormente para crear una secuencia de
trayectorias que indigue cdémo mover el avion
desde la posicidén inicial hasta una posicion final
especifica en el tablero.

Anime a los estudiantes a ser creativos y probar
diferentes secuencias de movimiento.

Al finalizar, cada equipo presentara su secuencia
de trayectorias al resto del grupo y explicara su
razonamiento detrdas de la eleccion de las
flechas.

Tablero de que facilita la creacion
de algoritmos de secuencia

T=




Sesion 02
INTRODUCCION : -

creacion de algoritmos

Los estudiantes podran crear
algoritmos de secuencia para armar y deco-
rar un avion de madera.

- Aviones de madera

- Pinturas y pinceles

- Papel y lapices

X4 }Cf

Avion en madera que
facilita el entendimiento
de los

V
@

Aproximadamente 2 horas

<

Explicar qué es un algoritmo de secuencia y
como se utiliza en la programacion y robodtica.
Proporcionar un ejemplo sencillo de un algo-
ritmno de secuencia para que los estudiantes lo
comprendan mejor.




Creacion del algoritmo de secuencia para armar el
avion de madera:

Proporcionar un avion de madera y pedir a los estu-
diantes que creen un dibujo del algoritmo de secuen-
cia para armarlo. Dar tiempo a los estudiantes para
trabajar en sus dibujos y ayudarles en caso de que
tengan dudas.

Armar el avion de madera:

Una vez que los estudiantes hayan creado su algorit-
mo de secuencia, proporcionarles las piezas de
madera y pedirles que sigan el algoritmo para armar
el avion. Ayudar a los estudiantes que tengan dificul-
tades en seguir su algoritmo.

Decorar el avion de madera:

Proporcionar pinturas y pinceles a los estudiantes y
pedirles que decoren su avion de madera. Dar tiempo
suficiente para que los estudiantes trabajen en su
decoracion.

Compartir los resultados:

Pedir a los estudiantes que compartan sus aviones de
madera y los algoritmos que crearon para armarlos y
decorarlos. Con esta guia formativa, los estudiantes
podrdn aprender de manera divertida y practica coémo
crear algoritmos de secuencia y aplicarlos en la crea-
cion y decoraciéon de un avion de madera.

Plano de corte del avion
disefado para madera




Sesion 03
MAQUINAde Sumas y restas

Comprender el funcionamiento de los operado-
res matematicos suma y resta y desarrollar
habilidades manuales al construir la maquina de
sumas.

- Piezas de madera pre cortadas para cons-
truir la maquina de sumas

- Pegamento

- Pinturas y pinceles

- Papely lapiz

2 horas

Saluda a los participantes y
presenta el tema de la sesion, explicando que
se trabajard en la utilizacion de los operadores
matematicos suma y resta mediante la cons-

truccién de una maquina de sumas en madera. Maquina de sumas y restas en madera
que facilita el entendimiento de

los




Explicacién de la actividad: Presenta las piezas
de madera pre cortadas y explica cémo deben
ensamblarse para construir la maquina de
sumas. Explica que la maquina tendra dos orifi-
cios para introducir los nimeros a sumar o
restar, y que el resultado se obtendra al girar
una palanca.

Construccidon de la maquina de sumas: Indica
a los participantes que trabajen en parejas
para construir la maguina de sumas. Propor-
ciona pegamento y ayuda en caso de ser
necesario.

Ejercicios de suma y resta: Una vez construida
la maquina, propone a los participantes reali-
zar ejercicios de suma y resta utilizando la
maquina. Pide gue anoten los numeros que

e

introducen y el resultado obtenido.

Pintado la maquina: Luego de realizar los
ejercicios, propone a los participantes pintar y
decorar la maquina a su gusto, utilizando las
pinturas y pinceles disponibles.

Reflexion y cierre: Terminada la actividad,
invita a los participantes a reflexionar sobre lo
aprendido en la sesidn y sobre su experiencia
construyendo y decorando la maquina de
sumas. Anima a los participantes a seguir
practicando la suma vy la resta utilizando la
maquina que construyeron.

Espero que esta guia formativa sea de ayuda
para ti. iMucho éxito en tu sesién de INCLUS-

TEAM!




Sesion 04  _
ROBOT ARANA

Ensefar a los estudiantes los con-
ceptos basicos de la construccion de robots
y Su movimiento, mediante la construccion
de un robot arafla en madera.

- Kit de construccion de robot arafia en
madera

- Motor, portapilas y baterias

- Pinturas y pinceles

Comenzar la sesiéon
explicando a los estudiantes la importancia
de la robdtica y su aplicacion en el mundo
actual, asi como también la importancia de
la construccion de robots para su futuro.

Robot araina
en madera




Introducciodn al kit de construccidon: Presentar
el kit de construccion de robot arafa en
madera y explicar su funcionamiento, compo-
nentes y piezas.

Construccion del robot: Guiar a los estudian-
tes en la construccion del robot arafia en
madera, explicando cada paso y asegurdandose
de que todos los estudiantes estén siguiendo
las instrucciones adecuadamente.

Conexion del motor: Una vez construido el
robot, explicar el funcionamiento del motor vy
cdmo conectarlo al portapilas.

Prueba del robot: Probar el robot para asegu-
rarse de que funciona correctamente.

Pintura y decoracion: Finalmente, permitir a
los estudiantes pintar y decorar sus robots
arafa, fomentando su creatividad y permitién-
doles personalizar su robot.

Conclusiones: Terminar la sesion discutiendo
los conceptos aprendidos y la importancia de
la robodtica en su vida cotidiana y en su futuro.

Con esta sesion, los estudiantes podran
adquirir conocimientos basicos de roboti-
ca, construccioén de robots y programacion
de movimiento, lo que les permitird enten-
der mejor el funcionamiento de los robots
y su importancia en la sociedad actual.
Ademas, podran desarrollar habilidades de
trabajo en equipo y creatividad al persona-
lizar su robot.

Plano de corte de la arafa
diseflado para madera

MDF de 4mm

se repiten 6 patas
mas, ya que con 8
gueda demacio
estable y no
se mueve




Sesion 05

En esta sesion, los estudiantes tendran la oportuni-
dad de construir y programar un robot que pueda
dibujar diferentes figuras y patrones en papel.

- Kit de construccion de robot
- Papel y lapices de colores

Comenzaremos explicando
la funcion y caracteristicas de un robot dibujante.
Hablaremos sobre cédmo los robots pueden ser
programados para realizar tareas especificas,
como dibujar lineas y patrones en papel.

Los estudiantes seguiran
las instrucciones del kit de construccidon para
ensamblar las piezas del robot. Una vez que el
robot esté construido, se probarda su funciona-
miento para asegurarnos de que esté listo para
programarlo.

ROBOT DIBUJANTE




Programacion del robot: Utilizaremos el
software de programacion visual Scratch para
crear los bloques de codigo necesarios para
que el robot dibuje en el papel. Los estudiantes
aprenderan coémo utilizar los blogues de movi-
miento y dibujo de Scratch para crear patrones
y figuras complejas.

Pruebas y ajustes: Una vez que el robot esté
programado, lo probaremos en diferentes
superficies y con diferentes colores de lapiz
para asegurarnos de que dibuje de manera
precisa y uniforme. Si es necesario, ajustare-
mos el coédigo para mejorar su precision y velo-
cidad.

Creacion de disefios: Finalmente, los estudian-
tes tendran la oportunidad de crear sus
propios disefios y patrones para que el robot
los dibuje en papel. Les animaremos a experi-
mentar con diferentes colores, formas y patro-
nes para explorar las posibilidades creativas
del robot dibujante.

Conclusidon: En esta sesion, los estudiantes han
aprendido cdmo construir y programar un
robot dibujante capaz de crear patrones y
figuras en papel. Han desarrollado habilidades

en el campo de la robdtica y la programacion, y
han tenido la oportunidad de experimentar con su
creatividad.

Plano de corte del robot
diseflado para madera

MDF de 4mm







| l'"

Referencias
BIBLIOGRAFICAS




Binet, A. (1905). L'étude expérimentale de l'intelligence.
Demeneix, B. (2017). Toxic cocktail: how chemical pollu-
tion is poisoning our brains.
Flynn, J. R. (2007). What is intelligence? Beyond the
Flynn Effect.

Jancke, L. (2018). The plastic human brain.

Korte, M., & Schmitz, D. (2016). Cellular and system
biology of memory: timing, molecules, and beyond.
Piaget, J. (1970). Science of education and the psycholo-
gy of the child.

Rindermann, H. (2020). Cognitive capitalism: Human
capital and the well-being of nations.

Skantze, G. (2015). What robots can teach us about the
science of play.

42













