;Donde estoy?

Edad del grupo:: 9-12 anos
Numero de horas: 3,5 horas
Breve descripcion de la actividad: En este proyecto, los estudiantes entenderan la Tierra
como un gran iman y aprenderan como funciona la brdjula, lo que puede ayudarnos a no
perdernos. También se estudiara qué es la ubicacion y en qué consiste una localizacién global.
Los estudiantes sabran como crear dos tipos diferentes de brdjula (una casera, y una mediante
una aplicacion de movil).
Competencias del pensamiento computacional:

e Algoritmos (Analisis y Disefo),

e Programacion, prueba y depuracion.

e Simulacion.

e Abstraccion.

e Descomposicion de problemas
Objetivos

Presentar a la Tierra como un gran iman, ;qué es el magnetismo?
Como funciona la brdjula y por qué puede ayudarnos a no perdernos.
Como crear dos ejemplos diferentes de brajulas (una casera, otra mediante una
aplicacion mavil).
e Qué es la ubicacion y en qué consiste una localizacion global.

Contexto STEAM realista

Orientarse significa saber donde estas (no estar perdido). Muchos nifos tienen relojes
inteligentes u otros dispositivos portatiles y no entienden como sus padres saben el lugar donde
se encuentran. Para los adultos, no es sorprendente que el GPS se utilice para el seguimiento de
la ubicacion.

Por otro lado, nuestros hijos pasan mucho tiempo usando tecnologias, pero también leen libros
sobre ansiedad y piratas. Surge la pregunta de como se orientaba la gente en aquellos tiempos.

Por ello, el alumno debe saber qué es una brijula y en qué puede ayudarnos. En este proyecto
nos proponemos realizar dos brujulas diferentes (casera y app movil) para saber donde nos
encontramos. En estos dias, crear una aplicacién movil con propiedades de brujula no tiene por
qué ser dificil.
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(Justificacion breve sobre integracion STEAM)

Magnetismo

puntos cardinales
Latitud y longitud
Localizacion
Azimut

Programacion
Sensores

Tecnologias digitales
Aplicaciones maviles

GPS

Angulos
Coordenada:

Disefio de una brijula casera
Diseno de una aplicacion mavil

Methodologia

Parte

Descripcion

Duracion

1

¢{Qué es una brujula?

Una brujula es un instrumento utilizado para la navegacion y la orientacion
que muestra la direccion relativa a los puntos cardinales geograficos. Una
brujula funciona porque la Tierra es un gran iman. Un iman tiene dos
centros de fuerza principales, llamados polos, uno en cada extremo. Las
lineas de campo magnético conectan estos polos. Los polos magnéticos de
la Tierra no coinciden con los polos geograficos norte y sur. Mientras que
los polos geograficos estan ubicados exactamente en la parte superior e
inferior del globo, los polos magnéticos estan cerca pero no justo en los
mismos lugares. Una brujula apunta al Polo Norte magnético, no al Polo
Norte geografico. Dependiendo de donde esté ubicada la bridjula en la
superficie de la Tierra, el angulo entre el norte verdadero y el norte
magnético, llamado declinacion magnética, puede variar ampliamente con
la ubicacion geografica.

e Los maestros deben presentar la Tierra como un imany lo que es el
magnetismo respondiendo a las preguntas de: ;Por qué funciona la
brujula y por qué necesitamos un dispositivo de este tipo para la

orientacion? https://www.youtube.com/watch?v=MqCiY7MAT2U
(1:30 min. sobre magnetismo y brijula) o

120°

2

STEAM-CT



https://www.youtube.com/watch?v=MqCiY7MAT2U

https://www.youtube.com/watch?v=0sQNHFLF8w4 (3:40 min. sobre
magnetismo y brujula) o
https://www.youtube.com/watch?v=yXCeuSiTOug (3 min. sobre
magnetismo y brujula)

e El maestro introduce la brdjula y su uso para entender los puntos
cardinales geograficos;
https://www.youtube.com/watch?v=yOv_6yyuJJg (2 min. sobre
Cardinal Directions);
https://www.pbslearningmedia.org/resource/activity-starter-inter
mediate-directions/activity-starter-intermediate-directions/ (2
min. Direcciones intermedias)

e Se puede presentar la historia de la brujula. Mas informacién sobre
la brijula (https://facts.kiddle.co/Compass)

Parte practica de esta sesion: los estudiantes construiran brujulas caseras.

https://www.youtube.com/watch?v=Dm91NGofFxU (4 min. Como crear una
brijula casera) o https://www.youtube.com/watch?v=4 tQQFHpSa4 (3:20

min. Como crear Brujula casera).
e Discusion sobre esta actividad practica. ;Cual es el resultado de
este tipo de brujula?

Programando una aplicacion-bruajula

Cada lugar de la Tierra tiene una localizacion global. Debido a que la
direccion esta en numeros, las personas pueden comunicarse sobre la
ubicacion sin importar el idioma que hablen. Una localizacion global se da
como dos numeros llamados coordenadas. Los dos numeros son el niUmero
de latitud de una ubicacién y su nimero de longitud.

En esta sesion, los estudiantes crearan aplicaciones con propiedades de
brjula. Esta aplicacion mostrara la ubicacion geografica de los
estudiantes.

e Seintroduciran las localizaciones globales (los dos nUmeros: latitud

y longitud); https://www.youtube.com/watch?v=-89g98ws2Eo (2:30
min. sobre longitud y latitud)

e ;Qué es el GPS y como funciona?

https://www.youtube.com/watch?v=RSA3feQ9gKk (2:30 min. ;Como

funciona el GPS?)

e Los estudiantes deben entender que las brGjulas necesitan datos de
azimuts. El azimut es el angulo entre la linea norte / sur y una linea
imaginaria entre la persona y un objeto / lugar al que se dirige. Mas
informacion:
https://study.com/academy/lesson/azimuth-definition-lesson-for-ki
ds.html

90’
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https://www.youtube.com/watch?v=yOv_6yyuJJg
https://www.pbslearningmedia.org/resource/activity-starter-intermediate-directions/activity-starter-intermediate-directions/
https://www.pbslearningmedia.org/resource/activity-starter-intermediate-directions/activity-starter-intermediate-directions/
https://facts.kiddle.co/Compass
https://www.youtube.com/watch?v=Dm91NGofFxU
https://www.youtube.com/watch?v=4_tQQFHpSa4
https://www.youtube.com/watch?v=-8gg98ws2Eo
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https://study.com/academy/lesson/azimuth-definition-lesson-for-kids.html
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Los estudiantes estudiaran programacion y desarrollo de
aplicaciones con App Inventor (para Android):
https://appinventor.mit.edu/

App Inventor tiene una lista de sensores (un dispositivo que mide o
detecta una senal). Informacion sobre sensores:
https://facts.kiddle.co/Sensor

En esta tarea de disefio y programacion de la brdjula, los
estudiantes deben utilizar dos sensores:

o Sensor de orientacion y sensor de ubicacion. Sensor de
orientacion (un sensor de orientacion es un componente no
visible que informa los siguientes tres valores, en grados:
balanceo, inclinacion, azimut).
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/sens
ors.html#LocationSensor

o0 Sensor de ubicacion (componente que proporciona
informacion sobre la ubicacion, incluyendo latitud, longitud,
altitud (si es compatible con el dispositivo), velocidad (si es
compatible con el dispositivo) y direccion). Esto también
puede realizar una "codificacion geografica”, convirtiendo
una direccion determinada (no necesariamente la actual) en
una latitud (con el método LatitudeFromAddress) y una
longitud (con el método LongitudeFromAddress).
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/sens
ors.html#OrientationSensor

Realizacion de aplicacion de brdjula con App Inventor. Video
tutorial sobre cémo crear una aplicacion de brajula similar en App

Inventor: https://www.youtube.com/watch?v=9Holorx7hX0

Los estudiantes deben iniciar sesion en App Inventor

(https://appinventor.mit.edu/) y en "Iniciar nuevo proyecto”, asignarle un
nombre e iniciar la actividad en el modo "Disehador".
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https://appinventor.mit.edu/
https://facts.kiddle.co/Sensor
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/sensors.html#LocationSensor
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/sensors.html#LocationSensor
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/sensors.html#OrientationSensor
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/sensors.html#OrientationSensor
https://www.youtube.com/watch?v=9HoIorx7hX0
https://appinventor.mit.edu/
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Los estudiantes pueden ser mas creativos y disefar los componentes de la
aplicacion por si mismos. Eligen diferentes colores, fuentes, etc. También
pueden pintar otro dibujo para la brijula.

Para programar las acciones de la brdjula en la aplicacion, los estudiantes
deben cambiar el modo a "Bloques”.
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Para saber como funciona la br(jula, los estudiantes deben descargar la

aplicacion "Al Companion” de Google Play al teléfono/tablet y conectar "Al
Companion” a través de App Inventor.

< My Projects + Connect ~ Build ~ Settings ~ Help ~
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El resultado deberia parecerse a lo siguiente:
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Organizacion

Materiales:
e Materiales para la brdjula casera.

Uso de las TIC:
e Teléfonos moviles, tablets, ordenadores.
e App Inventor, “Al Companion”.
e Internet

Acompanamiento

Preguntas Utiles:
o Parte 1 de la metodologia
o ;Qué es un iman? ;y el magnetismo?
0 ;Qué es una brujula?
o ;Cuales son los puntos cardinales geograficos?
o ;Coémo construimos una brdjula casera?

o Parte 2 de la metodologia
o ;Qué es la localizacion global, el GPS, y los Azimut?
;Qué son los sensores?
;{Como empezamos a trabajar con App Inventor?
;Como diseflamos y programamos una aplicacion?
¢Como probamos una aplicacion?
;Como encontramos la latitud y la longitud con una aplicacion?

O O O O o
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Trabajo en grupo
e Los grupos deben ser de dos o tres personas.
e Competencias que se necesitan en un grupo:
Colaboracion
Comunicacion
Confianza
Responsabilidad
Resolucién de problemas
Gestion y organizacion

O O O O O O

Evaluacion formativa:
e Trabajo en equipo. Contribucion individual al trabajo: el grupo recibe una hoja de papel y
escribe qué parte del trabajo grupal hizo cada uno de los alumnos.
e La completitud y correccidn de la tarea se evaluan mediante los datos de la prueba
presentados previamente por el maestro.
e Reflexion. Centrarse en las grandes dificultades que muestran los estudiantes y en las
formas de superarlas.

Adaptaciones

» Ideas generales:
» Ideas con nifios mayores: (9-12 -> 12-15). Al usar App Inventor, los estudiantes deben disenar
aplicaciones maviles para encontrar ubicaciones en el mapa.

Trucos y consejos

https://cnocoutdoors.com/blogs/blog/basic-navigation-with-a-map-and-compass
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