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"Corrige la cadena alimenticia" esta vinculado con Ciencia para espacios
creativos de Smithsonian, y este folleto de plan de clases estd dirigido y
escrito para guiar a profesores y estudiantes en el uso de esta herramienta
educativa provista por el Centro Smithsonian de educacidn cientifica.
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Ciencia para espacios creativos de Smithsonian fue desarrollada con el
apoyo de Johnson & Johnson.

Johnson & Johnson, mediante su familia de empresas, es la empresa de
servicios médicos mas completa y diversa del mundo, con productos y
servicios para el mercado farmacéutico, de consumo y de dispositivos
médicos. Fortune nombrd a J& como una de las empresas mdas admiradas
del mundo.

——— Department of Defense ———

DoDSTEM

Science * Technology * Engineering - Mathematics

Este plan de leccién también fue posible gracias a la asociacién con STEM
del Departamento de Defensa (DoD), cuya misidn es inspirar, cultivar y
desarrollar talento STEM excepcional a través de una serie de oportunidades
para enriquecer nuestra fuerza laboral actual y futura del DoD preparada
para abordar la evolucidn tecnoldgica de defensa. desafios por un grupo

de talentos STEM diverso y sostenible listo para servir a nuestra nacion y
ampliar la ventaja competitiva del Departamento de Defensa. Para obtener

mas informacidn, visite dodstem.us.
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CORRIGE LA CADENA ALIMENTICIA

ISTE

4a Los estudiantes conocen y utilizan un proceso de disefio deliberado para generar ideas, probar
teorias, crear artefactos innovadores o resolver problemas auténticos.

5a Los estudiantes formulan definiciones de problemas adecuadas para métodos asistidos por
tecnologia, como analisis
de datos, modelos abstractos y pensamiento algoritmico para la exploracion y busqueda de

soluciones.
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CORRIGE LA CADENA ALIMENTICIA

Introduccion

En esta leccidn, los estudiantes exploraran los roles de los organismos en una cadena
alimenticia y, al mismo tiempo, demostrardn sus conocimientos mediante el disefio de
un modelo en una simulacién similar a un juego. Este modelo de cadena alimenticia
se desarrollard para representar un ejemplo de cadena alimenticia v las interacciones
de los organismos de la cadena alimenticia como existen en la naturaleza. Este
modelo se generard en el lenguaje de programacién gratuito y la comunidad en linea
llamada Scratch™. Los estudiantes aprenderdn habilidades bdsicas de programacion
informdtica en el proceso. El pensamiento computacional y las técnicas de solucién
de problemas también se destacardn en esta actividad. Los estudiantes utilizaran
pensamiento computacional mediante el reconocimiento de las funciones y patrones
comunes que se encuentran dentro de las cadenas alimenticias y la generacién de un
nuevo modelo de cadena alimenticia basado en su disefio personalizado.

Palabras de vocabulario: consumidor, descomponedor, cadena alimenticia, productor,
consumidor secundario

iObserva!
El profesor compartird el siguiente texto con los estudiantes:

Piensa en animales y plantas que vivan en el océano. Mira esta imagen de algunos
animales y plantas que viven en una parte especial del océano, llamada arrecife de coral.
Todos estos organismos dependen uno del otro para obtener alimentos y energia. Cada
organismo de esta imagen obtiene

su comida de una cosa diferente.
;Puedes adivinar cémo cada
organismo obtiene sus alimentos? El
organismo verde similar a una planta
se llama alga. El alga es un organismo
productor, esto significa que obtiene
su energia del Sol. ;Se te ocurren
otros productores? ;Notas que el pez
intenta comer algas? Es un pez loro.
El pez loro es un consumidor, es decir,
obtiene su energia de productores de
alimentos como las algas. jCuidado!
:Ves el tiburdn del arrecife que
persigue al pez loro?

Créditos de fotografia: Photoplotnikov/iStock/Getty Images Plus,
neyro2008/iStock/Getty Images Plus, Svetlana Orusova/neyro2008/iStock/
Getty, Bullet_Chained/iStock/Getty Images Plus, terdpong pangwong/iStock/
Getty Images Plus
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Un tiburdn de arrecife es un consumidor secundario y obtiene su energia de comer
otros animales, como el pez loro.

La estrella de mar es un organismo descomponedor, es decir, obtiene su energia de
organismos muertos. El descomponedor ayuda al arrecife de coral porque recicla

los organismos muertos y los convierte en nutrientes Utiles para el entorno. Los
animales como la estrella de mar también pueden obtener energfa comiendo a otros
organismos, como almejas y ostras. Esto significa que la estrella de mar puede ser un
organismo descomponedor y un consumidor secundario. En este entorno vimos cémo
la energfa del Sol pasa del productor al consumidor y, luego, al consumidor secundario
y, finalmente, al descomponedor. Esta relacién de como la energia se mueve de un
organismo a otro se denomina cadena alimenticia.

Preguntas de debate:
1. ;Por qué el Sol es una parte importante de la cadena alimenticia?

2. Laestrella de mar puede tener diferentes funciones en una cadena alimenticia. ;Se te
ocurren otros animales que también desempefien diferentes funciones en una cadena
alimenticia? Por ejemplo, ;se te ocurre un animal que pueda comer plantas y otros
animales?

CONEXIONES DE
SMITHSONIAN:

Obtén mas informacion
acerca de las cadenas
alimenticias en el
OCéano en:
https://ocean.si.edu/
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iHazlo!

Instrucciones para el profesor

1. Ingresa al editor web de Scratch™, para cada grupo de estudiantes:
https://scratch.mit.edu/projects/editor/

Descarga los dos juegos de Scratch™ para cada grupo de estudiantes:
-Archivo de proyecto de cadena alimenticia desordenada (FoodChain_MixedUp.sb3)
-Archivo de proyecto de cadena alimenticia ordenada (FoodChain_Fixed.sb3)

2. Para obtener instrucciones detalladas sobre cémo usar Scratch™, incluido cémo
cargar un archivo de proyecto, utiliza la hoja de preguntas y respuestas de Scratch.

Instrucciones para estudiantes
1. Carga el archivo FoodChain_MixedUp.sb3. Este es el proyecto con una cadena

alimenticia incorrecta y desordenada. Los estudiantes deberan cambiar las funciones
en la cadena alimenticia para corregirla.

Load from your computer

Save to your computer

2. Presiona el botdn de bandera verde para iniciar el juego.

[*]e

3. La cadena alimenticia desordenada estd dividida en cuatro etapas. Al comienzo de
cada etapa hay un campo de texto:
1) Productor
2) Consumidor principal
3) Consumidor secundario
4) Descomponedor

4. Pideles a los estudiantes que detecten los errores en cada etapa y que resalten qué
organismos estan en la etapa incorrecta y se deben colocar en la funcién correcta
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dentro de la cadena alimenticia. Para corregir la cadena alimenticia, los estudiantes
deberan cambiar los "disfraces" del organismo desde la interfaz de Scratch™. La
pestana "Disfraces" de Scratch™ permite al estudiante modificar la apariencia de
un objeto del juego. Los estudiantes pueden utilizar la hoja de trabajo Cambio

de disfraces a fin de conocer el proceso paso a paso para cambiar la apariencia

de un objeto del juego. Los estudiantes también pueden utilizar la hoja de trabajo
Ejemplos de cadena alimenticia a fin de obtener ayuda para completar esta tarea.

Ejemplo de la etapa 1: Cambia la apariencia de pez loro a la apariencia de alga. Usa la hoja de trabajo Cambio de
apariencias para obtener instrucciones paso a paso.

No es un productor
correcto.

Producers are organisms that gain
energy from the Sun! Help the
producer get 30 energy by clicking

the Sun!

Se cambid al productor
correcto.

5. Silos estudiantes no estan seguros de cdmo corregir la cadena alimenticia
desordenada, pueden utilizar la hoja de trabajo Ejemplos de cadena alimenticia.

6. Obtén mas informacidon sobre cémo cambiar las apariencias en la interfaz de
Scratch™ con la hoja de trabajo Cambio de disfraces.

7. Los grupos de estudiantes mostraran sus cadenas alimenticias corregidas.

También pueden comparar su simulacion con el archivo de proyecto de cadena
alimenticia ordenada cargando FoodChain_Fixed.sb3.

iDisénalo!
1. Con el archivo de proyecto de cadena alimenticia ordenada y la hoja de Ejemplos

de cadena alimenticia, los estudiantes ahora utilizardn nuevos organismos para
crear una cadena alimenticia totalmente nueva en otro ecosistema del océano
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y la representaran en la simulacion de la cadena alimenticia. Para hacer esto, los
estudiantes crearan nuevas imagenes de cada organismo utilizando la interfaz de
Scratch™. Pueden hacer esto a través de la funcidn de dibujo de Scratch™ con la que
deberian estar familiarizados, o pueden cargar un nuevo archivo de imagen desde la
pestana "Disfraces". Si necesitas instrucciones adicionales, revisa la hoja de trabajo
Cambio de disfraces.

2. Sugerencia para el profesor: Cada estudiante puede trabajar en un organismo de

cadena alimenticia en una computadora. A continuacién, pueden guardar el archivo
de imagen e importarlo al proyecto de Scratch™.

iPruébalo!

1. Después de cambiar los disfraces en Scratch™ para la presentacién de un nuevo
modelo de cadena alimenticia, los estudiantes probaran su nueva simulacion
presionando el botén de bandera verde. Como parte de la prueba, pide a los
estudiantes que busquen mejoras que puedan realizar para que los modelos de
organismos sean mas realistas.

2. Relne ala clase. Haz que los grupos de estudiantes expongan sus nuevas cadenas
alimenticias. Pideles que respondan las siguientes preguntas durante la presentacion:

Preguntas de debate
1. ;Cémo se llaman los organismos de tu cadena alimenticia?

2. iEn qué se parece tu cadena alimenticia a la primera que hicimos entre toda la clase?
(En qué se diferencia?

3. iEn qué se diferencia la simulacién de la vida real?
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Preguntas y respuestas de Scratch

1. ;Qué es Scratch™?
Scratch™, un motor de juegos disenado para ayudar a los estudiantes a aprender a
escribir cédigo vy disefar juegos vy aplicaciones digitales. El programa se puede utilizar
en linea o puede descargarse en tu computadora.

2. iCémo puedo abrir Scratch™?

Puedes acceder al motor Scratch™ a través del editor web. Para abrir el editor web
de Scratch™, ingresa en este enlace: https://scratch.mit.edu/projects/editor/

3. (Cémo puedo cargar un juego de Scratch™?

Primero, descarga el archivo de proyecto de Scratch™ del sitio web de actividades.
Abre el editor web de Scratch™.

En la interfaz de Scratch™, haz clic en el botdn del menu "Archivo". A continuacidn,
selecciona Subir desde tu computadora.

‘9 Tutorials Scratch Project

Load from your computer

Save to your computer

4. ;Cémo empiezo a jugar?

Para iniciar un juego de Scratch™, haz clic en el botdn de bandera verde en el
centro de la interfaz. Para detener la ejecucion del juego de Scratch™, haz clic en el
botdn rojo.

N O

Para interactuar con el juego de Scratch™ en modo de pantalla completa, haz clic
en el botén "Control de pantalla completa".

L
o
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5. ;Como puedo modificar un juego de Scratch™?

Puedes modificar juegos de Scratch™ con cddigo, disfraces y sonidos. El cédigo
cambia la forma en que funciona el juego.

T -
= Cnra
e

Los disfraces cambian la apariencia del juego.

e -
oF Costumes

Los sonidos cambian los sonidos y la musica del juego.

o)) Sounds
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Cambio de disfraces

1. Haz clic en la pestana "Disfraces".

2. En |la parte inferior derecha, haz clic en el organismo que deseas cambiar. En este
ejemplo, estamos cambiando al productor.

Game Over

Now try and create your own food web
using the sprite editor!

Selecciona la
funcién: Productor.

60

3. Haz clic en la imagen de productor correcta en la pestafia de mas a la izquierda. En
este ejemplo, cambiamos la imagen de productor de pez loro a alga. Ahora, cuando
gjecutes el juego, el productor correcto estara en el juego.

Se selecciond el

Haz clic en el alga. El
productor correcto.

—
r1 1 productor correcto.

T B E
Algas
191 x 220
L — J
2
Shark _?"af'f'
e 449 x 172
2
S0
ParrotFish
Hex90
4 & ;
Starfish :‘EtAarfsj

Ejemplo de la etapa 1: Cambia la apariencia de pez loro a la apariencia de alga. Usa la hoja de trabajo Cambio de disfraces

para obtener instrucciones paso a paso.
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Crea un disfraz

Para crear tu propio personaje en el juego, puedes dibujar un nuevo organismo o cargar
una nueva imagen mediante el botdn "Seleccionar un disfraz" en la parte inferior

izquierda de la pestana "Disfraces".

= Code «¥ Losumes o3 Sounds
- =
@ Costume  costume1 o~
Algas
191 x 229
-l O
2
b e
Shark ¥
449 xal 72 k *
2 ' 4
EEp = ©
PamotFish
& T

Haz clic en "Cargar"

a fin de utilizar una
imagen digital para

un organismo. =

-

Haz clic en el botén
"Pintar" para disefiar un
organismo en el juego.

|
m
2
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Ejemplos de cadena alimenticia

1: Arrecife de coral

coral
Consumicker

Consumidos

Alga
Productor
‘ Estrella de mar
.x Descomponedor

INUutrialdeYmar
secundario

« O’O

Caracol y

Descomponedor
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3: Océano artico

Kl y

Consumidor
V 4

' p 4 Ballenajorobada

S
* v ’ Consumidor secundario

Cangrejo
Descomponedor

Encuentra mas animales para tu cadena alimenticia en:
https://ocean.si.edu/

Créditos de fotografia: Photoplotnikov/iStock/Getty Images Plus,

neyro2008/iStock/Getty Images Plus, Svetlana Orusova/neyro2008/iStock/Getty, Bullet_Chained/iStock/Getty Images Plus, terdpong
pangwong/iStock/Getty Images Plus/luplupme/iStock/Getty Images Plus/Nerthuz/iStock/Getty Images Plus/Horned_Rat/DigitalVision
Vectors/Getty Images Plus/Glenne82/DigitalVision Vectors/Getty Images Plus/sceka/DigitalVision Vectors/Getty Images Plus/Irina llina
from Pixabay

CORRIGE LA CADENA ALIMENTICIA - 15


https://ocean.si.edu/

¥ Smithsonian | 3S)ENCE
or a erspaces



	Corrige la cadena alimenticia 
	ISTE
	NGSS: 
	Introducción 
	Palabras de vocabulario:

	¡Observa! 
	Preguntas de debate: 

	¡Hazlo! 
	Instrucciones para el profesor 
	Instrucciones para estudiantes 

	¡Diséñalo! 
	¡Pruébalo! 
	Preguntas de debate 

	Preguntas y respuestas de Scratch 
	HOJAS DE TRABAJO DEL ESTUDIANTE
	Cambio de disfraces 
	Crea un disfraz 
	Ejemplos de cadena alimenticia 
	1 : Arrecife de coral 
	2 : Bosque de algas
	3 : Océano ártico 






