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STEAM

iQuiero ser programador!

Victoria Gonzdlez Forés, Ana Serradé Bayés del Colegio La Salle-Buen Consejo, Puerto Real, Espaiia.

En los ultimos afios, se ha hecho evidente la necesidad de fortalecer los sectores que apoyan la cuarta revolucion industrial y
la transicion a la Industria 4.0. Las nuevas tecnologias, como la inteligencia artificial y la robdtica, serdn esenciales en el
futuro cercano, para el que hay escasez de profesionales. Las dreas de programacion y STEM son clave para liderar esta
nueva industria.

Este escenario pretende favorecer la incorporacion de las nifias en las competencias STEM para potenciar la igualdad de
género en los estudios y profesiones relacionadas con el progreso, la robdtica y el pensamiento computacional, asi como
enriquecer los proyectos tecnoldgicos a través de diferentes perspectivas.

Los estereotipos de género hacia algunas dreas STEM y hacia la programacion y la robdtica en particular, presentes en nifios
y nifias desdeedades muy tempranas, generan menos interés y confianza en las nifias y reducen su presencia en carreras
relacionadas con la ingenieria y la informdtica.

El pensamiento computacional les ayuda, independientemente de su género, a comprender qué aspectos de un problema se
pueden resolver a través de latecnologia, de modo que puedan adaptar una herramienta tecnolégica a un uso diferente al

original y extrapolar esta metodologia a cualquier problema de la vida cotidiana.
Las herramientas utilizadas en el escenario también contribuyen a la motivacion, desarrollan el pensamiento critico y

estimulan la creatividad. Para lograr los objetivos, serd necesario aplicar habilidades de comunicacion en el trabajo en

equipo, asi como perseverancia a la hora de enfrentar errores en la resolucion de problemas.

La pregunta principal es: ¢ Qué me hace un buen programador?

® Latecnologia proporciona a los estudiantes los conocimientos necesarios para iniciarse en la programacion y el
pensamiento computacional. Desarrolla la visidn del estudiante hacia la ingenieria y como la ciencia y la técnica
nos ayudan a resolver problemas de la vida cotidiana para que sea mas facil para nosotros. La programacion de
bloques proporciona un marco para desarrollar y evaluar el pensamiento computacional a través de un enfoque
creativo para el trabajo en equipo en el contexto del aprendizaje basado en el disefio.
El escenario requiere un trabajo previo con escala, dimensionamiento y representacién en dos y tres dimensiones.
® Las matematicas les ayudaran en el enfoque de resolver problemas y dividirlos en secuencias ordenadas de fases
para la elaboracidn de algoritmos y diagramas de flujo, a través del reconocimiento de patrones para la
descomposicion de problemas complejos. De hecho, este escenario particular esta estrechamente ligado a una de
Este documento se emite dentro del marco v para €l proposito de la FemSTEAM Misterios: Ln enfoque basado en juegos modelo de
rol para la igualdad de género en el proyecto STEAM, financiade por la Comisidn Europea-Erasmuss/ Accidn clave 2, Cooperacidn
m European para la inmn ':"-filfi'f'r y el EE-:V:hElnf:l:' de B_l.lr.'nu:- Pr:él:'!il:ab'." KAzl ) Alignzas estratégicas para la ed I.Jl:-f'n:il:'ln _ﬂicqlar ) [Ref, #:
2020-1-CY01-KA201-068058). La informacidn y las opiniones expuestas en este documento son las del autor (es). Ni las instituciones

y arganas de la Unidn Eurapea ni ninguna persona actuando en su nombre podra ser considerado responsable del uso que pueda
hacerse de la informacidn contenida en el mismo.

Commissior
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las competencias especificas que la nueva ley educativa espafiola desarrolla para la asignatura: "Usar el

pensamiento computacional, organizar datos, descomponer en partes, reconocer patrones, generalizar e
interpretar, modificar Yy codificar algoritmos de forma guiada, para modelar y automatizar situaciones de la vida

cotidiana". (LOMLOE 2022)

Ademads, este escenario requiere trabajo previo en las dreas temdticas de geometria plana y geometria espacial.

Las preguntas de la vida real a las que los estudiantes intentaran responder, conduciendo desde "éQué
me hace un buen programador?" SON:

- ¢éComo funcionan las computadoras?

- ¢éCbébmo se hacen los juegos de ordenador vy las aplicaciones?

- ¢Programar es un trabajo aburrido / dificil?

- ¢Qué hace un programador?

- ¢Esla programacién una profesidon masculina?

- ¢Qué necesito aprender para convertirme en programador?

Objetivos del escenario
El escenario tiene como objetivos:

] ayudar a los estudiantes a valorar y respetar la diferencia de género y la igualdad de derechos y oportunidades
entre ellos,

® rechazar los estereotipos que discriminan entre hombres y mujeres,

e desarrollar las competencias clave de los estudiantes en el uso de fuentes de informacion paraadquirir nuevos
conocimientos con un sentido critico,

®  concebir el conocimiento cientifico como un conocimiento integrado STEAM, que se estructura en diferentes

disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar problemas en los diferentes campos de la

experiencia y el borde del buho,

e desarrollar el espiritu emprendedor, la participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad de

aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades,
e Ayudar a los estudiantes a comprender que las computadoras hacen lo que les decimos que hagany que la

programacion es, por lo tanto, una tarea de comunicacion.

Los estudiantes desarrollarian un pensamiento critico y creativo sobre los modelos a sequir y las carreras de FemSTEAM , y

disociarian las habilidades necesarias para realizar estas tareas de su género.

14-15 ainos

Tiempo de preparacion: 2 horas
Tiempo lectivo:
® Preparacion: 1 hora

e Matematicas STEAM: 1,5 horas

N
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Tecnologia STEAM: 10,5 horas

Tiempo de evaluacidn: 2 horas

Materiales:

Computadoras

Hojas de trabajo de juegos desconectados

Herramientas en linea:

FemSTEAM Mysteries juego
MIT Scratch

Este escenario educativo mejorara entre los estudiantes las siguientes habilidades, definidas como
habilidades del siglo 21:

El trabajo colaborativo ayudard a aumentar la competencia del estudiante en comunicacion
linglistica, porque los estudiantes deben interactuar en forma oral y escrita de una manera
coherente y adecuada para diferentes propdsitos comunicativos: argumentar sus opiniones
en la resolucién creativa de los juegos desconectados, expresar sus evaluaciones sobre las
fortalezas y posibles mejoras del juego FemSTEAM Mysteries, elaborar eficazmente los
ordenes que formaran los diferentes algoritmos para la resolucién de problemas tecnolégicos
propuestos y presentar su trabajo al resto de sus compafieros.

La competencia matematica se desarrollard a través de las habilidades de resolucién de
problemas para descomponer el problema en pasos secuenciales que permitan su resolucién.
La competencia técnica y de ingenieria se mejorara a medida que los estudiantes desarrollen
sus habilidades de pensamiento critico a través del analisis del pensamiento computacional y
la capacidad de resolver problemas de una manera creativa y colaborativa, gracias a las
habilidades desarrolladas mediante el uso de la programacién por bloques para elaprendizaje
basado en el disefo.

Se potenciard la competencia digital a la hora de utilizar Internet para buscar criticamente
soluciones previas a problemas similares e investigar otras opciones que despierten su
curiosidad hacia las posibilidades de las herramientas utilizadas.

En cuanto a la competencia civica, este escenario tiene como objetivo que los estudiantes
conozcan sus capacidades para desarrollar tareas relacionadas con las carreras STEAM de una
manera divertida y amena. Tendran que trabajar en sus habilidades de didlogo y trabajo en
equipo, independientemente de su género, para lograr soluciones creativas a problemas
inicialmente complejos.

La competencia empresarial se desarrollara al mismo tiempo que aumentara el pensamiento

creativo al disefar su juego teniendo en cuenta las consideraciones extraidas del analisis
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anterior del juego FemSTEAM Mysteries en términos de enfoque y jugabilidad de igualdad de
género.

e La competencia en conciencia y expresidn cultural se desarrollara a través de la comprension
y elrespeto de cdmo las ideas, opiniones, sentimientos y emociones sobre la igualdad de

género en STEAM se expresan a través del diseiio del juego.

Enumere Y justifique las principales pedagogias y estrategias de ensefianza que aplicard y su relacién con €l

enfoque basado en el juego modelo de FemSTEAM Mysteries para la igualdad de género en STEAM.

Nombre de la Procedimiento H
actividad

12 Leccién: Motivacion al proyecto

[T\ ENC M-IV Lluvia de ideas y discusién sobre cdmo funciona una computadora 15’

discusién y quién hace los programas, juegos y aplicaciones que usamos en
nuestra vida diaria.

Discusion VAl Se proyectan una serie de imagenes de programadores masculinos 30’

JEEICECLMEICM v femeninos y se pregunta a los estudiantes cudles de estas

F] JLOANEM personas creen que son programadores. Entre las imagenes, se

leccién mostrardn estereotipos de cientificos y programadores, como

viejos blancos, y chicas (como Lucia Sanchez, CEO de Unicorn
Gamer o Samaira Mehta, CEO de CoderBunnyz) que en realidad
son programadoras de juegos y que son similares a ellas en edad y
apariencia fisica o intereses.

Después de que se reconozcan las respuestas correctas, se les
pedira que reflexionen y discutan lo que se necesita para
convertirse en programador, después de lo cual tendran que
escribir su opinion sobre la siguiente pregunta:

¢Qué crees que es necesario para convertirte en programador?

A pesar de su apariencia fisica, nacionalidad, edad o sexo, équé
tienen en comun estas personas?

22 Leccion: La receta matematica

\/:\:Jo] La cocina puede ser un aliado en matematicas. Es util cuando 90'
Matematicas llevamos el concepto de proporcion a la vida cotidiana y también
puede ayudarnos con algoritmos.

En parejas o grupos de tres, los estudiantes deben establecer el
paso a paso ordenado y objetivo de diferentes actosen la cocina,
como freir un huevo o preparar un sandwich.

Luego, deben repetir la accidon con procesos mas complejos, como
la elaboracidn del algoritmo de operaciones matematicas.

¢Qué pasaria si cambidramos el orden de los pasos? ¢ Podriamos
resolver el problema? iPodemos representarlo de una manera
sencilla?

Trabajamos en el uso de diagramas de flujo.

Productos [ Construccion cooperativa de un algoritmo y su diagrama de flujo.
aprendizaje

D
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Nombre de la Procedimiento

actividad

32 Leccion: Las computadoras son tontas

Tecnologia Las computadoras necesitan que les digamos qué hacer a través de
STEAM instrucciones llamadas algoritmos. No podemos hablar con las
computadoras porque no conocemos su idioma, pero podemos
entender mejor cdmo funcionan a través de juegos
desconectados.

Se les pedira a los estudiantes que resuelvan una serie de juegos
de equipo que desarrollan el pensamiento computacional. (Ver
Anexo )

Los juegos estan disefiados para desarrollar analisis, pensamiento
légico, pensamiento algoritmico (légica booleana, bucles,
procesamiento de informacién), descomposicidn, abstraccion,
depuracion, validacion de soluciones y reconocimiento de
patrones.

Los estudiantes trabajaran de una manera cooperativa y divertida
sobre cémo las computadoras siguen estrategias simples para
resolver problemas complejos. Deben explicar la solucidn
adoptada y escribir una conclusidn sobre lo que han aprendido.

Productosde Soluciones a los juegos y conclusiones u observaciones al respecto.
aprendizaje

42 |eccion: Jugando al juego FemSTEAM Mysteries

Tecnologia Los estudiantes deben jugar el juego FemSTEAM Mysteries en 90’
STEAM parejas o grupos de tres para analizar su jugabilidad. Desde el
punto de vista del usuario, debe expresar lo que mas le gusta del
juego y las dificultades encontradas en las diferentes salas.

Luego, tendran que responder a un formulario sobre sus
impresiones del juego.

Productos [ Respuestas de formulario de Google en el juego FemSTEAM Mysteries.
aprendizaje

52 Leccidn: Programacion de un juego

Tecnologia Scratch es una herramienta de programacion por bloques que 6 horas
STEAM nos permite programar sin conocer lenguajes de programacion
complejos.

Utilizando la herramienta Scratch y teniendo en cuenta lo
aprendido sobre jugabilidad en la sesién anterior, los alumnos
tendrdn que programar una partida enparejas o en grupos de
tres.

Solo seran asistidos por el maestro para instrucciones bdasicas
sobre movimientos y acciones. Deben trabajar cooperativamente
y discutir las mejores maneras de resolver los problemas a
medida que surjan.

Productos [l Concepto cooperativo deun juego de rasca y gana.

aprendizaje

62 Leccion: Presentacion del juego

Tecnologia Presentar el juego a los companieros de clase y describirlo. 2 horas
STEAM Los estudiantes deben describir los escenarios y los objetos o
personajes elegidos en su juego.
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Nombre de la Procedimiento Hora
actividad

Productos [l Eljuego y la valoracion de la evolucion de sus creencias.

aprendizaje

Luego explicaran el cédigo que muestra el algoritmo de cada uno
de los elementos y demostraran el juego al resto de sus
compafieros de clase.

Se les pedird a los estudiantes que voten por sus juegos favoritos.
Finalmente, habrd una discusién sobre lo que han aprendido a lo
largo del proceso.

¢Ha cambiado algo en tu forma de pensar desde el principio?
éCrees que podrias dedicarte a la programacion? ¢éCrees que es
una carrera solo para nifos?

Respuestas individuales a las dos preguntas planteadas para la discusion en la primera leccion.

e Construccidn de un algoritmo y su diagrama de flujo.
® Soluciones dadas a juegos desconectados y conclusiones.
® Respuestas del formulario de Google sobre FemSTEAM Mysteries game.

e Eljuego de Scratch.

Evaluacion de la evolucidn de sus creencias, respondiendo a las preguntas:
® (iComo me ayudo la actividad a romper los estereotipos de las personas STEAM?
® (Quieres estudiar mds materias STEAM y / o carrera? Explicar: qué y por qué
e (Como puede tu experiencia con la programacion ayudar a otros a estudiar mds temas

STEAM?

Comentarios del estudiante 1:
® (Cudl es el objetivo del juego?
Conocer mas sobre personas importantes que han mejorado nuestra sociedad vy
conocimiento.
® (Qué has aprendido con el juego?
Quiénes eran los anfitriones de las cuatro habitaciones.
e (:Qué mejorarias del juego FemSTEAM Mysteries?
La movilidad, la cdmara y algunos bichos.

® (CAmo vas a utilizar esta evaluacidn/prueba para mejorar o disefiar tu juego?
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Tomar notas y aprender de mis errores.
Comentarios de los estudiantes 2:
e (Cual es el objetivo del juego?
Para obtener pistas sobre algunos cientificos
® (Qué has aprendido con el juego?
Saber cdmo moverse en un mundo virtual
® (Qué mejorarias del juego FemSTEAM Mysteries?
Mejoraria los movimientos de la cdmara
® (CAmo vas a utilizar esta evaluacidn/prueba para mejorar o disefiar tu juego?

Lo usaré para ayudar a los desarrolladores a mejorar su juego FemSTEAM.

Profesor de matematicas:

Este tipo de actividades que involucran a los estudiantes en juegos les ayudan a desarrollar su pensamiento
computacional y aprender sobre sus propios errores para superar las dificultades que encuentran. En particular,
el proyecto basado en el disefio no se utiliza tradicionalmente en el aula de matematicas. Su implementacion ha
proporcionado a los estudiantes el conocimiento de lo que significa la E de STEAM y cémo las matemdticas son

utiles para una vision transdisciplinaria de STEAM.

Anexos

Anexo |: Juegos unplugged (Bell, T., Witten, 1., & Fellows, M. (2015). CS Unplugged: Un programa de

enriquecimiento y extension para estudiantes en edad primaria.)

e Actividad 1 Color por numeros. Representacion de imagenes (Representacion de
informacion)
Preguntas de discusion
1. ¢éEn qué situacionesnecesitarian los comp uters almacenar imagenes? (Un dibujo
programa, un juego con graficos o un sistema multimedia).

2. ¢Cémo pueden las computadoras almacenar imdgenes cuando solo pueden usar nimeros?

Las pantallas de computadora se dividen en una cuadricula de pequefios puntos llamados pixeles
(elementos de imagen).

En una imagen en blanco y negro, cada pixel es blanco o negro.
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El primer nimero siempre se relaciona con el nimero de pixeles blancos. Si el primer pixel es negro,
la linea comenzara con un cero.

Por lo general, hay un limite para la longitud de una serie de pixeles, la longitud se representa como
un numero binario. ¢Como representarias una serie de doce pixeles negros si solo pudieras usar
numeros hasta siete? (Una buena manera es codificar una ejecucion de siete pixeles negros, seguida

de una ejecucion de cero-blanco, luego una ejecucion de cinco-negro.)
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Worksheet Activity: Kid Fax

The first picture is the easiest and the last one is the most complex. It is easy
to make mistakes and therefore a good idea to use a pencil to colour with
and have a rubber handy!
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e Actividad 2: Vence al reloj. Redes de clasificacion (algoritmos)
Esta actividad le mostrard cémo las computadoras ordenan los nimeros aleatorios en orden usando

una cosa llamada red de clasificacion.
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Resumen

A pesar de que las computadoras son rapidas, hay un limite a la rapidez con que pueden resolver
problemas. Una forma de acelerar las cosas es usar varias computadoras para resolver diferentes
partes de un problema. En esta actividad utilizamos redes de clasificacién que realizan varias
comparaciones de clasificacién al mismo tiempo.

1. Organizate en grupos de seis. Solo un equipo usa la red a la vez.

2. Cada miembro del equipo lleva una tarjeta numerada.

3. Cada miembro se para en un cuadrado en el lado izquierdo (IN) de la cancha. Sus nimeros deben
estar en orden jumb led.

4. Te mueves a lo largo de las lineas marcadas, y cuando llegues a un circulo debes esperar a que
llegue alguien mas.

5. Cuando otro miembro del equipo llegue a tu circulo, compara tus cartas. La persona con el nimero
mas pequefio toma la salida a su izquierda. Si tiene el nimero mas alto en su tarjeta, tome la salida
correcta.

6. ¢Estas en el orden correcto cuando llegas al otro extremo de la cancha?

Si un equipo comete un error, los estudiantes deben comenzar de nuevo.

3
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e Actividad 3: La ciudad fangosa. Problema minimo del arbol de expansidon. (Algoritmos)

10
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Esta actividad le mostrard cdémo se utilizan las computadoras para encontrar las mejores soluciones
para problemas de la vida real, como la forma de conectar las lineas eléctricas entre las casas.

Erase una vez una ciudad que no tenia carreteras. Moverse por la ciudad fue particularmente dificil
después de las tormentas porque el suelo se volvié muy fangoso: los autos se atascaron en el barroy
la gente se ensucid las botas. El alcalde de la ciudad decidid que algunas de las calles debian ser
pavimentadas, pero no lo hizo

Quiero gastar mas dinero del necesario porque la ciudad también queria construir una piscina. Por lo
tanto, el alcalde especificd dos condiciones:

1. Deben pavimentarse suficientes calles para que todos puedan viajar de su casa a la casa de
cualquier persona a lo largo de caminos pavimentados, y

2. El pavimento debe costar lo menos posible.

Aqui estd el disefio de la ciudad. El nimero de adoquines entre cada casa representa el costo de
pavimentar esa ruta. Encuentra la mejor ruta que conecte todas lascasas, pero utiliza la menor
cantidad posible de contadores (adoquines).

¢Qué estrategias utilizaste para resolver el problema?

11
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e Actividad 4: Conversacion con computadoras. El test de Turing (Interactuar con
ordenadores)

Esta actividad toma la forma de un juego en el que los estudiantes deben tratar de distinguir entre un
humano y una computadora haciendo preguntas y analizando las respuestas. El juegose juega de la
siguiente manera.
Hay cuatro actores: los llamaremos Gina, George, Herb y Connie (la primera letra de los nombres te
ayudara a recordar sus papeles). El profesor coordina los procedimientos. El resto de la clase forma la
audiencia. Gina y Georgson intermediarios, Herb y Connie responderan preguntas. Herb dara las
respuestas de un humano, mientras que Connie va a fingir ser una computadora. El objetivo de la
clase es averiguar cudl de los dos pretende ser una computadora y cudl es humano. Gina y George
estan ahi para garantizar el juego limpio: transmiten preguntas a Herb y Connie, pero no dejan que
nadie mds sepa cudl es cual. Herb y Connie estdn en habitaciones separadas entre si y de la
audiencia.
Lo que sucede es esto. Gina lleva una pregunta de la clase aHerb, y George lleva la misma pregunta a
Connie (aunque la clase no sabe quién esta llevando mensajes a quién). Gina y George regresan con
las respuestas. La razén para tener intermediarios es asegurarse de que la audiencia no vea cémo
Herb y Connie responden las preguntas.
Gina y George deben tener [apiz y papel, porque algunas de las respuestas seran dificiles de recordar.
1. Antes de jugar el juego, obtenga las opiniones de los estudiantes sobre si las computadoras son
inteligentes, o si los estudiantes piensan quepodria serlo algun dia. Pida ideas sobre cémo decidiria si
una computadora es inteligente.
2. Presente a los estudiantes la prueba de inteligencia en la que intenta diferenciar entre un humano
y una computadora haciendo preguntas. La computadora pasa la prueba si la clase no puede notar la
diferencia de manera confiable. Explique que Gina y George comunicaran sus preguntas a dos
personas, una de las cuales dara sus propias respuestas (humanas), mientras que la otra dara las
respuestas que una computadora podria dar. Eltrabajo es averiguar quién estd dando las respuestas
de la computadora.
3. Muéstreles la lista de posibles preguntas en la hoja de preguntas de la prueba de Turing. Esto
puede copiarse y entregarse, o colocarse en un proyector. Pidales que elijan qué pregunta les gustaria
hacer primero. Una vez que se haya elegido una pregunta, pidales que expliquen por qué piensan que
serd una buena pregunta distinguir la computadora de la humana. Este razonamiento es la parte mas
importante del ejercicio, porque obligara a los estudiantes a pensar en lo que una persona inteligente
podria responder que una computadora no pudo.
Gina y George luego transmiten la pregunta y regresan con una respuesta. Luego, la clase debe

discutir qué respuesta es probable que provenga de una computadora. Repita esto para algunas

12
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preguntas, preferiblemente hasta que la clase esté segura de que han descubierto quién es la

computadora.

Elija preguntas de esta lista para hacerle al humano oculto y a la "computadora".
1. ¢Cémo se llama la hermanita de Bart Simpson?

No me acuerdo.

2. ¢Qué opinas de Roald Dahl?

Escribe libros divertidos.

3. éEres un ordenador?

¢éEres un ordenador?

4. iCual es el siguiente nimero en la secuencia 3, 6, 9, 12, 15?
18.

5. ¢Qué opinas de las armas nucleares?

Las armas nucleares son muy peligrosas y no deben utilizarse.
6.éQué es 2 x 78?

166 (jEsto es deliberadamente incorrecto!)

7. éCudl es la raiz cuadrada de dos?
1.41421356237309504878

8. Agregue 34957 a 70764.

Espere unos 20 segundos antes de dar la respuesta

... 105621.

9. éTe gusta la escuela?

Si, me gusta la escuela.

10. éTe gusta bailar?

Si, me gusta bailar.

11. ¢Qué dia es hoy?

Da el dia correcto de la semana.

12.¢Qué hora es?

Dale la hora correcta.

13. ¢ Cuantos dias hay en febrero en un afio bisiesto?

2000 y 2004 son afios bisiestos. (jEsto es deliberadamente incorrecto!)
14. i Cudntos dias hay en una semana?

Siete.

15. éPara qué pais es la bandera un circulo rojo sobre fondo blanco?
No sé.

16. ¢ Te gusta leer libros?
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Si, me gusta leer libros.
17. éQué comida te gusta comer?

No tengo hambre, gracias.

e Actividad 5: El flip moneda peruano. Protocolos criptograficos (Criptografia)
Las reglas de y-gates y or-gates son simples. Cada "puerta" tiene dosentradas y una salida. Cada una
de las entradas puede ser un 0 o un 1, que pueden interpretarse como falso y verdadero,
respectivamente. La salida de una puerta y es una (verdadero) solo si ambas entradas son una
(verdadero) y cero (falso) en caso contrario.
El circuito de la hoja de cdlculo tiene seis entradas y seis salidas. Alicia selecciona una entrada
aleatoria al circuito, que consta de seis digitos binarios (ceros o unos), que mantiene en secreto. Ella
pone los seis digitos a través del circuito y envia a Benito los seis bits de salida. Una vez que Benito
tiene la salida, debe tratar de adivinar si la entrada de Alicia tiene un ndmero par o impar de unos, en
otras palabras, debe adivinar la paridad de la entrada de Alicia.
1. Dividir a los estudiantes en grupos pequefios, entregue a cada grupo el circuito y algunos
contadores, y explique la historia. Establezca una convencion para los colores del contador (rojo es 0,
azul es 1 o algo asi) y pida a los alumnos que lo marquen en la leyenda en la parte superior de la hoja
para ayudarlos a recordar.
2. Mostrar a los estudiantes como colocar contadores en las entradas para mostrar los digitosque
Alicia elige. Luego explique las reglas de y-gates y or-gates, que se resumen en la parte inferior de la
hoja (considere hacer que los estudiantes las coloreen).
3. Mostrar cémo trabajar a través del circuito, colocando contadores en los nodos, para derivar la
salida correspondiente. Esto debe hacerse con precisidn y tiene cuidado.
4. Ahora cada grupo debe elegir una Alicia y un Benito. El grupo puede dividirse por la mitad y cada
mitad con Alicia o Benito respectivamente. Alicia debe elegir una entrada aleatoria para elci rcuit,
calcular la salida y decirsela a Benito. Benito adivina la paridad de la entrada (si tiene un nimero par
o impar de unos). Deberia hacerse evidente durante este proceso que la suposicién de Benito es
esencialmente aleatoria. Alicia luego le dicea cada uno cual fue la entrada, y Benito gana si adivina la

paridad correcta.
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Worksheet Activity: The Peruvian Coin Flip

KEy [J=1-=true
[1=-0=-{alse

and of C and 0 and
0 & 0

Q 0O 0\ 11 Ot 1 OO0 O 10} /'
N/ VAR N/ \/ N/ \
and and an{i and of of of

or
<] O @0 @ OO0 M

Choose some inputs for this circuit and work out what the outputs are.

15



