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Resumen
En los últimos años, se ha hecho evidente la necesidad de fortalecer los sectores que apoyan la cuarta revolución industrial y

la transición a la Industria 4.0. Las nuevas tecnologías, como la inteligencia artificial y la robótica, serán esenciales en el

futuro cercano, para el que hay escasez de profesionales. Las áreas de programación y STEM son clave para liderar esta

nueva industria.

Este escenario pretende favorecer la incorporación de las niñas en las competencias STEM para potenciar la igualdad de

género en los estudios y profesiones relacionadas con el progreso, la robótica y el pensamiento computacional, así como

enriquecer los proyectos tecnológicos a través de diferentes perspectivas.

Los estereotipos de género hacia algunas áreas STEM y hacia la programación y la robótica en particular, presentes en niños

y niñas desdeedades muy tempranas, generan menos interés y confianza en las niñas y reducen su presencia en carreras

relacionadas con la ingeniería y la informática.

El pensamiento computacional les ayuda, independientemente de su género, a comprender qué aspectos de un problema se

pueden resolver a través de latecnología, de modo que puedan adaptar una herramienta tecnológica a un uso diferente al

original y extrapolar esta metodología a cualquier problema de la vida cotidiana.

Las herramientas utilizadas en el escenario también contribuyen a la motivación, desarrollan el pensamiento crítico y

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

equipo, así como perseverancia a la hora de enfrentar errores en la resolución de problemas.

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

Temas
● La tecnología proporciona a los estudiantes los conocimientos necesarios para iniciarse en la programación y el

pensamiento computacional. Desarrolla la visión del estudiante hacia la ingeniería y cómo la ciencia y la técnica

nos ayudan a resolver problemas de la vida cotidiana para que sea más fácil para nosotros. La programación 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 diseño.

El escenario requiere un trabajo previo con escala, dimensionamiento y representación en dos y tres dimensiones.

● Las matemáticas les ayudarán en el enfoque de resolver problemas y dividirlos en secuencias ordenadas de fases

para la elaboración de algoritmos y diagramas de flujo, a través del reconocimiento de patrones para la

descomposición de problemas complejos.  De hecho, este escenario particular está estrechamente ligado a una de
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las competencias específicas que la nueva ley educativa española desarrolla para la asignatura: "Usar el

pensamiento computacional, organizar datos, descomponer en partes, reconocer patrones, generalizar e

interpretar, modificar y codificar algoritmos de forma guiada, para modelar y automatizar situaciones de la vida

cotidiana". (LOMLOE 2022)

Además, este escenario requiere trabajo previo en las áreas temáticas de geometría plana y geometría espacial.

Preguntas de la vida real
Las preguntas de la vida real a las que los estudiantes intentarán responder, conduciendo desde "¿Qué

me hace un buen programador?" son:

- ¿Cómo funcionan las computadoras?

- ¿Cómo se hacen los juegos de ordenador y las aplicaciones?

- ¿Programar es un trabajo aburrido / difícil?

- ¿Qué hace un programador?

- ¿Es la programación una profesión 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,

● desarrollar las competencias clave de los estudiantes en el uso de fuentes de información paraadquirir nuevos

conocimientos con un sentido crítico,

● concebir el conocimiento científico como un conocimiento integrado STEAM, que se estructura en diferentes

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

experiencia y el borde del búho,

● desarrollar el espíritu emprendedor, la participación, el sentido crítico, la iniciativa personal y la capacidad de

aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades,

● Ayudar a los estudiantes a comprender que las computadoras hacen lo que les decimos que hagan y que la

programación es, por lo tanto, una tarea de comunicación.

Conexión con carreras STEAM
Los estudiantes desarrollarían un pensamiento crítico y creativo sobre los modelos a seguir y las carreras de FemSTEAM , y

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

Edad de los estudiantes
14-15 años

Hora
Tiempo de preparación: 2 horas

Tiempo lectivo:

● Preparación: 1 hora

● Matemáticas STEAM: 1,5 horas
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● Tecnología STEAM: 10,5 horas

Tiempo de evaluación: 2 horas

Recursos didácticos (materiales y herramientas tecnológicas)
Materiales:

Computadoras

Hojas de trabajo de juegos desconectados

Herramientas en línea:

FemSTEAM Mysteries juego

MIT Scratch

Habilidades del siglo 21
Este escenario educativo mejorará entre los estudiantes las siguientes habilidades, definidas como

habilidades del siglo 21:

● El trabajo colaborativo ayudará a aumentar la competencia del estudiante en comunicación

lingüística, porque los estudiantes deben interactuar en forma oral y escrita de una manera

coherente y adecuada para diferentes propósitos comunicativos: argumentar sus opiniones

en la resolución creativa de los juegos desconectados, expresar sus evaluaciones sobre las

fortalezas y posibles mejoras del juego FemSTEAM Mysteries, elaborar eficazmente los

órdenes que formarán los diferentes algoritmos para la resolución de problemas tecnológicos

propuestos y presentar su trabajo al resto de sus compañeros.

● La competencia matemática se desarrollará a través de las habilidades de resolución de

problemas para descomponer el problema en pasos secuenciales que permitan su resolución.

● La competencia técnica y de ingeniería se mejorará a medida que los estudiantes desarrollen

sus habilidades de pensamiento crítico a través del análisis 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 programación por bloques para elaprendizaje

basado en el diseño.

● Se potenciará la competencia digital a la hora de utilizar Internet para buscar críticamente

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 cívica, 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. Tendrán que trabajar en sus habilidades de diálogo y trabajo en

equipo, independientemente de su género, para lograr soluciones creativas a problemas

inicialmente complejos.

● La competencia empresarial se desarrollará al mismo tiempo que aumentará el pensamiento

creativo al diseñar su juego teniendo en cuenta las consideraciones extraídas del análisis
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anterior del juego FemSTEAM Mysteries en términos de enfoque y jugabilidad de igualdad de

género.

● La competencia en conciencia y expresión cultural se desarrollará a través de la comprensión

y elrespeto de cómo las ideas, opiniones, sentimientos y emociones sobre la igualdad de

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

Enfoques de enseñanza y estrategias/teorías de aprendizaje
Enumere y justifique las principales pedagogías y estrategias de enseñanza que aplicará y su relación con el

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

Escenario educativo

Nombre de la
actividad

Procedimiento Hora

1ª Lección: Motivación al proyecto

Lluvia de ideas y
discusión

Lluvia de ideas y discusión sobre cómo funciona una computadora
y quién hace los programas, juegos y aplicaciones que usamos en
nuestra vida diaria.

15'

Discusión y
preparación para
la próxima
lección

Se proyectan una serie de imágenes de programadores masculinos
y femeninos y se pregunta a los estudiantes cuáles de estas
personas creen que son programadores. Entre las imágenes, se
mostrarán estereotipos de científicos y programadores, como
viejos blancos, y chicas (como Lucía Sánchez, 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 física o intereses.
Después de que se reconozcan las respuestas correctas, se les
pedirá que reflexionen y discutan lo que se necesita para
convertirse en programador, después de lo cual tendrán que
escribir su opinión sobre la siguiente pregunta:
¿Qué crees que es necesario para convertirte en programador?
A pesar de su apariencia física, nacionalidad, edad o sexo, ¿qué
tienen en común estas personas?

30'

2ª Lección: La receta matemática

VAPOR
Matemáticas

La cocina puede ser un aliado en matemáticas. Es útil cuando
llevamos el concepto de proporción 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 freír un huevo o preparar un sándwich.
Luego, deben repetir la acción con procesos más complejos, como
la elaboración del algoritmo de operaciones matemáticas.
¿Qué pasaría si cambiáramos el orden de los pasos? ¿Podríamos
resolver el problema? ¿Podemos representarlo de una manera
sencilla?
Trabajamos en el uso de diagramas de flujo.

90'

Productos de
aprendizaje

Construcción cooperativa de un algoritmo y su diagrama de flujo.
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Nombre de la
actividad

Procedimiento Hora

3ª Lección: Las computadoras son tontas

Tecnología
STEAM

Las computadoras necesitan que les digamos qué hacer a través de
instrucciones llamadas algoritmos. No podemos hablar con las
computadoras porque no conocemos su idioma, pero podemos
entender mejor cómo funcionan a través de juegos
desconectados.
Se les pedirá a los estudiantes que resuelvan una serie de juegos
de equipo que desarrollan el pensamiento computacional. (Ver
Anexo I)
Los juegos están diseñados para desarrollar análisis, pensamiento
lógico, pensamiento algorítmico (lógica booleana, bucles,
procesamiento de información), descomposición, abstracción,
depuración, validación de soluciones y reconocimiento de
patrones.
Los estudiantes trabajarán de una manera cooperativa y divertida
sobre cómo las computadoras siguen estrategias simples para
resolver problemas complejos. Deben explicar la solución
adoptada y escribir una conclusión sobre lo que han aprendido.

60'

Productosde
aprendizaje

Soluciones a los juegos y conclusiones u observaciones al respecto.

4ª lección: Jugando al  juego FemSTEAM Mysteries

Tecnología
STEAM

Los estudiantes deben jugar el juego FemSTEAM Mysteries en
parejas o grupos de tres para analizar su jugabilidad. Desde el
punto de vista del usuario, debe expresar lo que más le gusta del
juego y las dificultades encontradas en las diferentes salas.
Luego, tendrán que responder a un formulario sobre sus
impresiones del juego.

90´

Productos de
aprendizaje

Respuestas de formulario de Google en el juego FemSTEAM Mysteries.

5ª Lección: Programación de un juego

Tecnología
STEAM

Scratch es una herramienta de programación por bloques que
nos permite programar sin conocer lenguajes de programación
complejos.
Utilizando la herramienta Scratch y teniendo en cuenta lo
aprendido sobre jugabilidad en la sesión anterior, los alumnos
tendrán que programar una partida enparejas o en grupos de
tres.
Solo serán asistidos por el maestro para instrucciones básicas
sobre movimientos y acciones. Deben trabajar cooperativamente
y discutir las mejores maneras de resolver los problemas a
medida que surjan.

6 horas

Productos de
aprendizaje

Concepto cooperativo deun juego de rasca y gana.

6ª Lección: Presentación del juego

Tecnología
STEAM

Presentar el juego a los compañeros de clase y describirlo.
Los estudiantes deben describir los escenarios y los objetos o
personajes elegidos en su juego.

2 horas
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Nombre de la
actividad

Procedimiento Hora

Luego explicarán el código que muestra el algoritmo de cada uno
de los elementos y demostrarán el juego al resto de sus
compañeros de clase.
Se les pedirá a los estudiantes que voten por sus juegos favoritos.
Finalmente, habrá una discusión sobre lo que han aprendido a lo
largo del proceso.
¿Ha cambiado algo en tu forma de pensar desde el principio?
¿Crees que podrías dedicarte a la programación? ¿Crees que es
una carrera solo para niños?

Productos de
aprendizaje

El juego y la valoración de la evolución de sus creencias.

Evaluación

Evaluación inicial
Respuestas individuales a las dos preguntas planteadas para la discusión en la primera lección.

Evaluación formativa
● Construcción de un algoritmo y su diagrama de flujo.

● Soluciones dadas a juegos desconectados y conclusiones.

● Respuestas del formulario de Google sobre FemSTEAM Mysteries game.

● El juego de Scratch.

Evaluación final
Evaluación de la evolución de sus creencias, respondiendo a las preguntas:

● ¿Cómo me ayudó la actividad a romper los estereotipos de las personas STEAM?

● ¿Quieres estudiar más materias STEAM y / o carrera? Explicar: qué y por qué

● ¿Cómo puede tu experiencia con la programación ayudar a otros a estudiar más temas

STEAM?

Comentarios de los estudiantes
Comentarios del estudiante 1:

● ¿Cuál es el objetivo del juego?

Conocer más sobre personas importantes que han mejorado nuestra sociedad y

conocimiento.

● ¿Qué has aprendido con el juego?

Quiénes eran los anfitriones de las cuatro habitaciones.

● ¿Qué mejorarías del juego FemSTEAM Mysteries?

La movilidad, la cámara y algunos bichos.

● ¿Cómo vas a utilizar esta evaluación/prueba para mejorar o diseñar tu juego?
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Tomar notas y aprender de mis errores.

Comentarios de los estudiantes 2:

● ¿Cuál es el objetivo del juego?

Para obtener pistas sobre algunos científicos

● ¿Qué has aprendido con el juego?

Saber cómo moverse en un mundo virtual

● ¿Qué mejorarías del juego FemSTEAM Mysteries?

Mejoraría los movimientos de la cámara

● ¿Cómo vas a utilizar esta evaluación/prueba para mejorar o diseñar tu juego?

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

Comentarios de los profesores
Profesor de matemáticas:

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 diseño no se utiliza tradicionalmente en el aula de matemáticas. Su implementación ha

proporcionado a los estudiantes el conocimiento de lo que significa la E de STEAM y cómo las matemáticas son

útiles para una visión transdisciplinaria de STEAM.

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

enriquecimiento y extensión para estudiantes en edad primaria.)

● Actividad 1 Color por números. Representación de imágenes (Representación de

información)

Preguntas de discusión

1. ¿En qué situacionesnecesitarían los comp uters almacenar imágenes? (Un dibujo

programa, un juego con gráficos o un sistema multimedia).

2. ¿Cómo pueden las computadoras almacenar imágenes cuando solo pueden usar números?

Las pantallas de computadora se dividen en una cuadrícula de pequeños puntos llamados píxeles

(elementos de imagen).

En una imagen en blanco y negro, cada píxel es blanco o negro.
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El primer número siempre se relaciona con el número de píxeles blancos. Si el primer píxel es negro,

la línea comenzará con un cero.

Por lo general, hay un límite para la longitud de una serie de píxeles, la longitud se representa como

un número binario. ¿Cómo representarías una serie de doce píxeles negros si solo pudieras usar

números hasta siete? (Una buena manera es codificar una ejecución de siete píxeles negros, seguida

de una ejecución de cero-blanco, luego una ejecución de cinco-negro.)
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● Actividad 2: Vence al reloj. Redes de clasificación (algoritmos)

Esta actividad le mostrará cómo las computadoras ordenan los números aleatorios en orden usando

una cosa llamada red de clasificación.
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Resumen

A pesar de que las computadoras son rápidas, hay un límite 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 clasificación que realizan varias

comparaciones de clasificación al mismo tiempo.

1. Organízate 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 números deben

estar en orden jumb led.

4. Te mueves a lo largo de las líneas marcadas, y cuando llegues a un círculo debes esperar a que

llegue alguien más.

5. Cuando otro miembro del equipo llegue a tu círculo, compara tus cartas. La persona con el número

más pequeño toma la salida a su izquierda. Si tiene el número más alto en su tarjeta, tome la salida

correcta.

6. ¿Estás en el orden correcto cuando llegas al otro extremo de la cancha?

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

● Actividad 3: La ciudad fangosa. Problema mínimo del árbol de expansión. (Algoritmos)
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Esta actividad le mostrará cómo se utilizan las computadoras para encontrar las mejores soluciones

para problemas de la vida real, como la forma de conectar las líneas eléctricas entre las casas.

Érase una vez una ciudad que no tenía carreteras. Moverse por la ciudad fue particularmente difícil

después de las tormentas porque el suelo se volvió muy fangoso: los autos se atascaron en el barro y

la gente se ensució las botas. El alcalde de la ciudad decidió que algunas de las calles debían ser

pavimentadas, pero no lo hizo

Quiero gastar más dinero del necesario porque la ciudad también quería construir una piscina. Por lo

tanto, el alcalde especificó 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.

Aquí está el diseño de la ciudad. El número 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?
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● Actividad 4: Conversación 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

ayudará a recordar sus papeles). El profesor coordina los procedimientos. El resto de la clase forma la

audiencia. Gina y Georgson intermediarios, Herb y Connie responderán preguntas. Herb dará las

respuestas de un humano, mientras que Connie va a fingir ser una computadora. El objetivo de la

clase es averiguar cuál de los dos pretende ser una computadora y cuál es humano. Gina y George

están ahí para garantizar el juego limpio: transmiten preguntas a Herb y Connie, pero no dejan que

nadie más sepa cuál es cuál. Herb y Connie están en habitaciones separadas entre sí 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 está llevando mensajes a quién). Gina y George regresan con

las respuestas. La razón para tener intermediarios es asegurarse de que la audiencia no vea cómo

Herb y Connie responden las preguntas.

Gina y George deben tener lápiz y papel, porque algunas de las respuestas serán difíciles 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 quepodría serlo algún día. Pida ideas sobre cómo decidiría 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 comunicarán sus preguntas a dos

personas, una de las cuales dará sus propias respuestas (humanas), mientras que la otra dará las

respuestas que una computadora podría dar. Eltrabajo es averiguar quién está 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. Pídales que elijan qué pregunta les gustaría

hacer primero. Una vez que se haya elegido una pregunta, pídales que expliquen por qué piensan que

será una buena pregunta distinguir la computadora de la humana. Este razonamiento es la parte más

importante del ejercicio, porque obligará a los estudiantes a pensar en lo que una persona inteligente

podría 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
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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. ¿Cómo se llama la hermanita de Bart Simpson?

No me acuerdo.

2. ¿Qué opinas de Roald Dahl?

Escribe libros divertidos.

3. ¿Eres un ordenador?

¿Eres un ordenador?

4. ¿Cuál es el siguiente número 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. ¿Qué es 2 × 78?

166 (¡Esto es deliberadamente incorrecto!)

7. ¿Cuál es la raíz cuadrada de dos?

1.41421356237309504878

8. Agregue 34957 a 70764.

Espere unos 20 segundos antes de dar la respuesta

... 105621.

9. ¿Te gusta la escuela?

Sí, me gusta la escuela.

10. ¿Te gusta bailar?

Sí, me gusta bailar.

11. ¿Qué día es hoy?

Da el día correcto de la semana.

12. ¿Qué hora es?

Dale la hora correcta.

13. ¿Cuántos días hay en febrero en un año bisiesto?

2000 y 2004 son años bisiestos. (¡Esto es deliberadamente incorrecto!)

14. ¿Cuántos días hay en una semana?

Siete.

15. ¿Para qué país es la bandera un círculo rojo sobre fondo blanco?

No sé.

16. ¿ Te gusta leer libros?
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Sí, me gusta leer libros.

17. ¿Qué comida te gusta comer?

No tengo hambre, gracias.

● Actividad 5: El flip moneda peruano. Protocolos criptográficos (Criptografía)

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 cálculo tiene seis entradas y seis salidas. Alicia selecciona una entrada

aleatoria al circuito, que consta de seis dígitos binarios (ceros o unos), que mantiene en secreto. Ella

pone los seis dígitos a través del circuito y envía 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 número par o impar de unos, en

otras palabras, debe adivinar la paridad de la entrada de Alicia.

1. Dividir a los estudiantes en grupos pequeños, entregue a cada grupo el circuito y algunos

contadores, y explique la historia. Establezca una convención para los colores del contador (rojo es 0,

azul es 1 o algo así) 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 cómo colocar contadores en las entradas para mostrar los dígitosque

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 cómo trabajar a través del circuito, colocando contadores en los nodos, para derivar la

salida correspondiente. Esto debe hacerse con precisión 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 decírsela a Benito. Benito adivina la paridad de la entrada (si tiene un número par

o impar de unos). Debería hacerse evidente durante este proceso que la suposición de Benito es

esencialmente aleatoria. Alicia luego le dicea cada uno cuál fue la entrada, y Benito gana si adivina la

paridad correcta.
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