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"Vigilancia silvestre" estd vinculado con nuestro plan de estudios de Ciencia
para espacios creativos de Smithsonian, y este folleto de plan de clases esta
dirigido y escrito para guiar a profesores y estudiantes en el uso de esta
herramienta educativa provista por el Centro Smithsonian de educacién
cientifica.
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iVIGILANCIA SILVESTRE!

Estandares cientificos de ultima generacién

3-5-ETS1-2 Generar y comparar varias soluciones posibles a un problema segun en qué medida cada una de ellas puede
adaptarse a los criterios y las limitaciones del problema.

3-5-ETS1-3 Planificar y llevar a cabo pruebas justas en las que se controlan las variables y se consideran puntos de falla para
identificar aspectos de un modelo o prototipo que se puedan mejorar.

Introduccion

Se presentard a los equipos de estudiantes un método para capturar e interpretar datos sobre la vida
silvestre local. Los estudiantes observardn sus alrededores y hardn conexiones entre los recursos y las
poblaciones de animales. Al final de esta leccidn, los estudiantes podran sacar conclusiones acerca de
su entorno local a través de los datos reunidos en una camara trampa impresa en 3D y un teléfono
inteligente.

iObserval

El profesor compartira el siguiente texto con los estudiantes

¢Alguna vez viste un animal salvaje que viva cerca de nuestra comunidad? éSabes si esos animales
tienen una poblacién grande o pequefa en nuestra zona? ¢Es comun o poco frecuente avistarlos?

A los cientificos les gusta estudiar animales que viven alrededor de ciudades y pueblos para ver si
pueden tener vidas saludables alrededor de las personas. Una de las mejores maneras de saber si una
especie de animal esta prosperando es hacer un recuento de sus miembros. Estos cientificos utilizan
una tecnologia llamada camara trampa que ayuda a buscar animales. Una cdmara trampa es como
una cdmara de seguridad. Cuando el dispositivo detecta el movimiento de un animal caminando,
captura una foto. Los cientificos pueden sacar conclusiones sobre los animales que aparecen en esas
imagenes. ¢ Qué animales crees que verias si colocaras una cdmara trampa alrededor de la casa?

Proyecto de monitoreo bioacustico de eMammal/Smithsonian Centro Smithsonian de educacion cientifica
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iHazlo!

Tecnologia y materiales del Espacio creativo
e Impresora 3D de filamento
e Software de disefio de impresora 3D
e Unidad USB

El profesor imprimira el kit de camara trampa
para cada grupo de estudiantes

Los enlaces a los modelos del estuche para teléfono de cdmara trampa

Conexiones de
Smithsonian

Para ver ejemplos adicionales de
los interesantes animales que se
ven a través de la lente de una
camara trampa, visita eMammal, en
emammal.si.edu.

y el soporte de camara trampa se encuentran en el sitio web de recursos.

Dimensiones del estuche para teléfono de cdmara trampa de Smithsonian: 10% x 6 x ¥ pulgadas

Dimensiones del soporte de cdmara trampa de Smithsonian: 5 x 5 x 6% pulgadas

Pasos para imprimir

Abre el software de disefio de la impresora 3D.

PwpnpR

camara trampa.

Descarga el archivo STL del modelo de estuche para teléfono de cdmara trampa.
Descarga el archivo STL del modelo de soporte para teléfono de cdmara trampa.

Comienza un nuevo proyecto e importa los modelos de estuche y soporte para teléfono de

Opcional: Amplia y gira los modelos segln sea necesario.
Opcional: Coloca soportes de impresidn segln sea necesario.
5. Exportay abre el proyecto en la impresora 3D. Esto puede requerir una unidad USB si la

impresora no esta conectada a la computadora.
6. Imprime los modelos.

La impresién de cada modelo de estuche para teléfono de cdmara trampa demora
aproximadamente 12 horas.

La impresién de cada modelo de soporte para teléfono de camara trampa demora
aproximadamente 12 horas.
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https://emammal.si.edu

Materiales adicionales para cada grupo de estudiantes
e Tornillo y perno de 1% pulgadas para conectar el estuche para teléfono de camara
trampa al soporte

e Recursos para colgar la trampa de la camara
- Cuerda
- Cuerdas elasticas
- Martillo y clavos
- Otros elementos para colgar la camara trampa

e Teléfono inteligente con acceso a Wi-Fi

Notas sobre el software: Los profesores podran utilizar una variedad de software y
aplicaciones para esta leccion. Recomendamos buscar software con los siguientes
términos para elegir el gue mejor se adapte a la clase: Software de transmision de
video en linea, aplicacion de fotografia de cdmara rapida, aplicaciones que detectan el
movimiento y grabadora de video.

Notas sobre el estuche de la camara trampa: Asegurese de que la ubicacién que se
utiliza para la actividad de la cdmara trampa sea segura y seca. El estuche de la camara
trampa no es a prueba de agua. El estuche de la cdmara trampa esta disefiada para
teléfonos inteligentes de pantalla grande. Si es necesario, es posible cambiar el tamano
de este modelo en el software de disefio de la impresora 3D.

iDisénalo!

Los estudiantes serdan capaces de evaluar su entorno local e indicar donde los
animales obtienen sus recursos

El profesor proporcionara a cada grupo de estudiantes una hoja de trabajo
Vigilancia silvestre

La etapa "iDisénalo!" se divide en dos secciones. En la parte 1, el profesor liderara un debate en
clase que les dara a los estudiantes la oportunidad de enumerar varias especies animales que han
visto en su comunidad local. Los estudiantes seleccionaran a un animal de la lista de la clase y
agregaran detalles sobre él, incluidas sus preferencias de dieta y refugio. En la parte 2, el profesor
llevara a los estudiantes fuera de un lugar donde se sabe que los animales visitan. Los estudiantes
seleccionaran una ubicacién para configurar la trampa de la cdmara. Los estudiantes dibujaran la
configuracion de la cdmara trampa.

iDisénalo! Parte 1

e El profesor preguntara: "¢ Qué animales viste en la comunidad?"
e El profesor escribira los nombres de cada animal en el pizarrén.
e Los estudiantes elegirdan uno de los animales del tablero y dibujaran al animal y

enumeraran los recursos que atraeria a ese animal. S
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iDisénalo! Parte 2

e El profesor llevara a la clase a un lugar al aire libre que los animales suelen visitar.
e Los grupos de estudiantes buscaran la mejor ubicacidn para su camara trampa, en busca de

recursos de animales.

e Los grupos de estudiantes acordaran una ubicacion y dibujaran la configuracién de la cdmara trampa.
El profesor preguntara: "¢ Qué materiales necesitas para la cdmara trampa? ¢ Cuerda, martillo y
clavos? ¢En qué angulo deberias colocar la cdmara trampa para observar la mejor ubicaciéon?"

e Los estudiantes configuraran su software de capturay grabaciéon de cdmara, con la ayuda del

profesor.

iPruébalo!

Los estudiantes observaran los comportamientos de la vida silvestre y sacaran
conclusiones sobre la ubicacion que rodea a la trampa de la camara

La etapa "iPruébalo!" se divide en dos secciones. En la parte 1, los estudiantes revisaran la grabacién
capturada de la camara trampa. Los estudiantes registraran y numeraran la vida silvestre que observaron
y los comportamientos animales que presenciaron. En la parte 2, los estudiantes sacaran conclusiones
acerca de la ubicacion de la camara trampa y por qué atrae a ciertos tipos de animales.

iPruébalo! Parte 1

e Los estudiantes recogeran la camara trampa y el teléfono inteligente.

e Con la ayuda de los profesores, los estudiantes descargaran y revisaran las imagenes
tomadas con la trampa de la camara.

* Los estudiantes enumeraran los nombres de los animales que se ven en su filmacion, junto
con los detalles de los comportamientos de los animales.

e Los estudiantes compartiran los resultados de su actividad de la parte 1 con la clase.

iPruébalo! Parte 2
e El profesor enumerara en el pizarrén los animales detectados por la clase.

e El profesor preguntara: "éQué podemos decir sobre esta area luego de ver a este tipo de
animales? ¢ Cuales son los recursos en esta area para estos animales? ¢ Qué hace que sea un

lugar atractivo para ellos?"
e Los estudiantes completaran la parte 2 y enumeraran las conclusiones que han desarrollado

sobre la ubicacion de la captura de la camara.
e Los estudiantes compartiran sus conclusiones con la clase.

Preguntas de evaluacion

¢Qué nos pueden decir las camaras trampa sobre la poblacién animal?

¢Como puede la tecnologia ayudarnos a estudiar animales?

¢Cuales son los recursos importantes que necesitan los animales para vivir en la zona?
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