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Area de aplicacion:
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Codificacion,
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Palabras clave: Reciclaje, brico-

laje, medio ambiente, agua, MIT
The Key To Global Life, Applnventor.
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- Materiales:
‘ W4 - Sostenibilidad 2Go Computadora/Laptop con acceso a Internet
(Aplicaciéon mévil para el cuenta de gmail

Teléfono o tableta Android para probar
Applnventor del MIT: appinventor.mit.edu

ambiente)

Moadulo

Contaminacion ambiental
Calentamiento global
Agua y comida sana.

W4 - Version en espanol «  Notas:

* Tome precauciones de seguridad al
utilizar dispositivos eléctricos.

* Durante la actividad puede haber 2
estudiantes por PC

* Los estudiantes deben actuar con un
enfoque de bricolaje (hagalo usted
mismo)
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Introduccion

Los estudiantes crean una aplicacién que
muestra informacion sobre el medio ambiente
que es importante para ellos. Por ejemplo,
centros de reciclaje cercanos a su ubicacion,
manualidades de bricolaje para promover el
reciclaje, alimentos saludables para comer y
tener menos carga para el medio ambiente
(Imagen 1).

Investigan los temas que les apasionan
y recopilan enlaces para incluirlos en la
aplicacion. Luego crean la interfaz de usuario
de la aplicacion para mostrar la informacion
que han recopilado.

Por ejemplo, una aplicacion que muestra
productos de bricolaje que se pueden fabricar
para promover el reciclaje, centros de reciclaje
cerca de casa e informaciéon sobre alimentos
para el medio ambiente. Codifican la aplicacion
y luego la prueban.

Esta actividad tiene como objetivo mejorar
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Imagen 2. Agua para alimentos

o desarrollar sus temas de interés. Por ejemplo, pueden
identificar centros de reciclaje cercanos a su ubicacion, o
desarrollar otros temas como: alimentacion saludable y
con menor impacto en el medio ambiente, manualidades
DIY para promover el reciclaje, como cultivar hortalizas,
entre otros.

Se pide a los estudiantes que identifiquen cuestiones
de su interés (contaminacién ambiental, reciclaje, escasez
de agua, alimentacion saludable y su efecto en el medio
ambiente, bricolaje para reutilizar). Deberan elegir entre 3
y 4 temas de interés diferentes. Después de esto, se pide
a los estudiantes que investiguen sobre sus problemas
y recopilen enlaces relacionados para incluirlos en la
aplicacion. Crean la interfaz de usuario de la aplicacion
para mostrar la informaciéon recopilada, codifican la
aplicacion y luego la prueban.

Imagen 1. Agua para alimentos

las practicas de los estudiantes en términos
de contaminaciéon ambiental, reciclaje, impacto
ambiental de la escasez de agua y alimentacion
saludable (Imagen 2).

Actualmente, las aplicaciones modviles
forman parte de la rutina diaria de los
estudiantes, quienes suelen utilizarlas, en clase,
en su tiempo libre y para socializar con sus
amigos. El mayor uso de aplicaciones moviles
explica el crecimiento exponencial de nuevas
apps en diversos ambitos y con distintos
objetivos, desde la docencia y la cultura hasta
el puro entretenimiento. El uso de aplicaciones
crecié en linea con el crecimiento del ritmo
de uso del teléfono mavil en la mayoria de los
grupos de edad y, en particular, en la poblacion
estudiantil.

Un entorno de creacion de aplicaciones
moviles facil de usar es MIT Applnventor. Con
esta aplicacion, los estudiantes pueden trabajar
conunaherramientade programacionbasadaen
bloques para construir su propia aplicacion para
mostrar informacion sobre el entorno que les rodea

Consideraciones

+ Tome precauciones de seguridad al
utilizar dispositivos eléctricos.

* Durante la actividad puede haber 2
estudiantes por PC

* Los estudiantes deben actuar con un
enfoque de bricolaje.
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Objetivo de la actividad

+ Crea aplicaciones moviles para proteger la naturaleza.

« Sensibilizar sobre el calentamiento global, la contaminacion ambiental y la escasez de agua
* Los estudiantes aprenden facilmente a codificar y utilizar algoritmos.

* Los estudiantes descubren enfoques criticos de aprendizaje

* Los estudiantes analizan algunas soluciones como el reciclaje, la alimentacién saludable y

los mecanismos de conservacion del agua.

Proceso de actividad
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Imagen 3. Inventor de la aplicacion MIT

Empecemos-

o Pasos de disefio

En esta actividad se espera que los estudiantes
creen soluciones digitales a problemas ambientales
trabajando en grupos, utilizando un enfoque de
bricolaje y compartiendo sus ideas. Se espera
que mejoren sus habilidades de codificacion y
sus conocimientos sobre el medio ambiente y su
proteccion.

La aplicacion mévil que se utilizara es MIT App
Inventor (software gratuito, Imagen 3).

MIT App Inventor es un entorno de programacion
visual e intuitivo que permite a todos crear
aplicaciones para teléfonos utilizando una
herramienta basada en bloques.

Los temas a tratar y trabajar, pretenden mejorar
la conciencia ambiental de los estudiantes, hablando
de la proteccion del medio en el que vivimos,
la necesidad de utilizar el medio ambiente con
conciencia y respeto hacia los demas seres vivos,
sin olvidar que el El medio ambiente también es
esencial para los seres vivos.

En esta actividad pretendemos empezar a
desarrollar, desde edades tempranas, la conciencia
ambiental en jévenes y nifos, aprovechando las
tecnologias actuales, para su interés.

1. Abrala aplicaciéon MIT Inventor appinventor.mit.edu y haga clic en Crear aplicaciones. botén. Se
crea un nuevo espacio de trabajo haciendo clic en el botén (Imagen 4).

'_ APP INVENTOR

—‘. — MIT About = News & Events « Resources Create apps!

Imagen 4. Inventor de la aplicacion MIT

2. Inicie sesién con una cuenta de gmail. jAcepta los Términos de Servicio! (desplacese hasta el
final, acepte. Puede saltarse algunos tutoriales),
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3. Haga clic en Iniciar nuevo proyecto en la pantalla (Imagen 5).
&% mr

JBB.  APP INVENTOR

e e e |
My Projects

Name Date Created Date Modified ¥ Published

Projects »  Connect~  Build~ Help~ MyProjects  Gallery Guide  Reportanissue  English~  halilozell 903@gmail.com »

You do not have any projects in App Inventor 2. To
L~ leam how to use App Inventor, click the “Guide® ink
at the top of the window; or to start your first
project, click the “Start New Project” button at the
MIT upper left of the window.

APP INVENTOR. Happy Inventing!

Imagen 5. Iniciar un nuevo proyecto

4. Dale un nombre a tu Proyecto (Imagen 6)

Project name:

Helloword|

Cancel 0K

beelioword CE3E3
e — Imagen 6. Dale un nombre a tu proyecto.
. - 5. Vaya al area de trabajo (Imagen 7).
S =
- -
s _ m—— "x
— e
Imagen 7. Area de trabajo = — =
e = —
6. Los componentes se encuentran en el lado o o~
izquierdo de la ventana del Disefiador, bajo e
el titulo Paleta. Seleccione componentes, o
como botones, para disefar su aplicacion. a
Haga clic en Botones y arrastrelos a su -
pantalla. Se crean y nombran botones que i
representan 4 temas (Imagen 8). Puede —— | e
[~ o o= | = are
formatear sus botones y configurar su — =
apariencia mediante color de fondo, tamario e
— — — — Imagen 8. Agregar botones
= e e : ‘_"E_ i
g — = de fuente, altura, ancho, texto, etc.
- = 7. Se pueden agregar subtitulos de botones
T — (Nombres de ubicaciones) usando la opcién

Imagen 9. Subtitulos de botones
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Los estudiantes desarrollan y prueban su
aplicacion. La aplicacion desarrollada se
exhibe en el aula. La evaluacién la realizan
pares y la solicitud se revisa en funcion de
los comentarios recibidos. El docente evaltua
a los estudiantes utilizando las Rubricas de
Desarrollo de Aplicaciones de la siguiente

Objetivos Debe ser mejorado Medio Bien Muy bien

(1) 2) (3) (4)

Expresarse

Participar en discu-

()
Partc ()
()
{oen )

Crear pasos de algo-
ritmo

()
()
()
La originalidad de la (o)

aplicacién desarrol-
lada.

Creatividad de la apli- () () () ()
cacion disefiada.

Usoy pruebas de la () (o) (....) (...)
aplicacién desarrol-

lada.
Total
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*  Map It: Displaying Locations on a Google Map, appinventor.mit.edu/explore/displaying-
maps




