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Introducción
«Una educación de calidad sobre computación brinda a los alumnos las herramientas para utilizar 
el pensamiento computacional y la creatividad para comprender y cambiar el mundo».

Programa de estudios de computación, DfE, 2013

Navegar y Programar se ha diseñado para que 
los alumnos comprendan no solo los concep-
tos, sino también las prácticas y los puntos 
de vista que son la base de la programación 
y de las ciencias de la computación. Mediante 
el desarrollo de proyectos creativos y colabo-
rativos los alumnos adquieren destreza en el 
uso de las tecnologías de la información, com-
prendiendo las implicaciones que la tecnología 
puede tener tanto para los individuos como 
para la sociedad a la vez que alcanzan su alfa-
betización digital. 

El enfoque que se adopta aquí tiene su base en las mejores prácticas para la enseñanza primaria. 
Los niños aprenden mediante experimentos, debates y tareas de creación. El trabajo con diferen-
tes temas permite la suficiente flexibilidad como para relacionar estas actividades con el trabajo 
de otras materias. Todos los proyectos se plantean desde situaciones de la vida real cercanas al 
alumno tanto para motivarlo como para conseguir un aprendizaje significativo con la programación 
y las competencias TIC (tecnologías de la información y la comunicación) como hilo conductor.

Los materiales
Navegar y Programar incluye materiales tanto para el alumno como para el profesor, con los que 
se trabajan los conceptos de computación y uso de las TIC mediante trabajos colaborativos cuyo 
objetivo es implicar no solo a los propios alumnos sino también, en la medida de las posibilidades 
de cada entorno, a toda la comunidad educativa.

Estos contenidos se presentan en formato impreso (libro del alumno y guía del profesor) y en 
formato digital a través de la web de SET VEINTIUNO. 

setveintiuno.com ofrece un entorno digital en el que tanto alumnos como profesores podrán 
encontrar recursos adicionales para completar, extender y en definitiva mejorar la experiencia de 
aprendizaje, así como un espacio común, el ePortfolio, en el que compartir las evidencias de ese 
aprendizaje en común. 

En cada curso se ofrecen 6 unidades, cada una de las cuales está planificada para que se trabaje 
en 6 sesiones de 45 minutos. Cada unidad presenta un proyecto a realizar, mostrando la infor-
mación básica necesaria para el desarrollo del mismo, y las actividades que guiarán al alumno en 
su proceso de aprendizaje a través de la construcción del proyecto. Cada unidad se cierra con 
una actividad que propone presentar y mejorar cada proyecto reflexionando sobre lo aprendido.

Cuaderno del alumno

Cada unidad anima al alumno a situarse en un rol profesional realizando actividades asociadas 
al mismo. Desde esta aproximación, siempre basada en experiencias reales, el alumno deberá 
desarrollar distintos proyectos y actividades haciendo uso de la programación y las tecnologías. 
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Se pretende así conseguir un aprendizaje 
significativo, basando ese aprendizaje en la 
construcción de distintos artefactos de ma-
nera colaborativa. 

Al comienzo de cada unidad se presentan los 
objetivos didácticos en un lenguaje sencillo y 
cercano al alumno. Se incluyen también los 
términos de vocabulario más significativos del 
área de conocimiento que se va a trabajar. 

Cada unidad se divide en 4 secciones en las que se presentan las actividades a realizar para 
el desarrollo del reto planteado, junto con los conocimientos necesarios para la realización de 
las mismas. Los contenidos se tratan siempre desde una aplicación al mundo real con la que el 
alumno se pueda sentir identificado. El resultado de estas actividades será un elemento tangible 
que los alumnos irán construyendo de manera incremental a lo largo de las 4 secciones. En esta 
construcción los alumnos desarrollarán distintas habilidades y competencias, y trabajarán de forma 
transversal contenidos de otras áreas curriculares.

Tras las 4 secciones en las que se trabajan contenidos se propone una actividad final que pro-
mueve la reflexión y afianzamiento de los conocimientos adquiridos. Mediante propuestas de 
ampliación y mejora, se pretende que los alumnos reflexionen sobre el trabajo realizado y realicen 
críticas constructivas sobre sus proyectos y los de sus compañeros.

La unidad se cierra invitando al alumno a autoevaluarse y reflexionar sobre su aprendizaje, anali-
zando de forma retrospectiva qué ha hecho bien y qué puntos cree que debe mejorar.

Cuaderno del profesor

El material impreso del profesor para cada volumen incluye 6 unidades que contienen instrucciones 
paso a paso y una guía de evaluación. El texto contiene recursos web relacionados con el software 
recomendado, los proyectos de las unidades y las ideas relacionadas.

Cada unidad comienza con una descripción general de los contenidos, las relaciones directas con 
el plan de estudios de computación, las relaciones transversales con otras áreas curriculares y los 
objetivos de aprendizaje. 

A continuación se describe de manera pormenorizada cómo preparar la clase en cuanto a ma-
teriales necesarios, tutoriales, enlaces de interés, cómo organizar los grupos de trabajo y cómo 
atender a la diversidad teniendo en cuenta las capacidades de los alumnos. 

Se incluyen también recomendaciones 
sobre qué puntos trabajar acerca de la 
seguridad online y el uso respetuoso 
y responsable de las TIC en relación 
con las actividades que realizarán los 
alumnos.

El docente cuenta con una guía de-
tallada, paso a paso, sobre cómo im-
plementar en el aula cada una de las 
6 sesiones de las que consta cada 
unidad, relacionando siempre cada  
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sección con el cuaderno del alumno. Algunas secciones aparecerán marcadas con un icono indicando 
que la sección corresponde a contenido adicional, de manera que el docente pueda elegir si desea 
o no utilizarlo en el aula.

En estas fichas, el profesor encontrará además enlaces a recursos digitales necesarios para el 
trabajo de aula, una idea del posible resultado del trabajo que realizarán los alumnos, así como 
sugerencias de ampliación del trabajo propuesto en el cuaderno del alumno para realizar tanto 
en el colegio como fuera de él.

En setveintiuno.com, el profesor encontrará además material adicional, como enlaces de interés, 
videotutoriales, plantillas y recursos digitales útiles para la realización de actividades propuestas.

Cada unidad se cierra con una guía de evaluación en relación con el plan de estudios de com-
putación. El porfolio de setveintiuno.com ayudará a los profesores en esta labor, posibilitando la 
visualización de las evidencias del aprendizaje de los alumnos tanto de manera individual como 
de los grupos de trabajo en su conjunto. 

Se proponen también ideas para realizar con los alumnos que enriquezcan la experiencia de 
aprendizaje y la hagan más visible para el resto de la comunidad educativa, así como actividades 
extra con las que ampliar los conocimientos adquiridos.

Actividades de programación

En cada cuaderno del alumno se proponen actividades de programación 
adicionales para desarrollar la autoconfianza de los alumnos a la hora de 
programar. Las actividades se incluyen al final de algunas unidades y pueden 
usarse, bien como contenido previo a la unidad, a modo de guía para el de-
sarrollo de algunas actividades que se realizarán a lo largo de la misma, bien 
como contenido de seguimiento de la unidad para afianzar los conceptos de 
programación o uso de las tecnologías trabajados.

Los docentes encontrarán en setveintiuno.com contenido de apoyo para la realización de estas 
actividades (imágenes, scripts de programación, enlaces…).

Pósteres

Cada unidad dispone de un póster de dos ca-
ras. Los pósteres pueden usarse de forma fácil 
para informar a los niños sobre cada unidad y 
para ayudarles a involucrarse activamente.

Cada póster presenta una guía paso a paso 
de la unidad junto con información adicional o 
una guía para complementar la unidad en su 
cara posterior. Cuando corresponde, se hace 
referencia al póster en los pasos de la unidad.

Recursos web de SET VEINTIUNO

Tanto docentes como alumnos encontrarán material de apoyo y ampliación de las unidades di-
dácticas. 

Los docentes dispondrán en su área de contenidos de la siguiente información:

SWITCHEDON

Computing

Somos cocineros de TV
Filmación de los pasos de una receta

En esta unidad:

1 Verás un clip de TV de un cocinero.

2 Le indicarás a un robot cocinero lo 

que debe hacer.

3 Definirás los pasos para hacer un 

refrigerio.

4 Usarás una videocámara.

5 Serás parte de tu propio clip de TV.

6 Editarás tu clip de TV.

Banco de palabras

TV 

clip

videocámara

filmar

chef

receta

instrucciones

algoritmo

Somos artistas
Fusión de la geometría y el arte

En esta unidad:

1  Crearás teselados simples con Inkscape.

2 Crearás teselados más complejos.

3  Usarás Scratch para crear arte de estilo 
islámico.

4  Usarás Inkscape para crear arte al estilo 
de Bridget Riley.

5  Crearás paisajes con Terragen Classic.

Banco de palabras

geométrico

paisaje

arte óptico

objeto

simetría

teselados
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•   El contenido del libro del profesor en formato PDF.

•   El contenido de los pósteres en formato PDF.

•   Guía metodológica de cada unidad.

•   Ejemplos y plantillas para el desarrollo de todas las unidades.

•   Efectos de sonido y fotos que puedan ser necesarios para las actividades.

Vídeos paso a paso Software en 60 segundos. Son vídeos de un minuto con demostraciones 
del funcionamiento de algunos tipos de software que se usará en el desarrollo de los proyectos 
y actividades. Estos vídeos pretenden ser una introducción rápida para el profesor, como punto 
inicial para el conocimiento de las herramientas y software de desarrollo que se proponen en las 
actividades para explorar de forma independiente lo que el software puede hacer.

•   Listas de software y enlaces web con los que ampliar conocimientos en cuanto a los contenidos 
y a las herramientas propuestas.

•   Scripts con los programas que se desarrollarán en las actividades.

Los alumnos dispondrán en su área de contenidos de la información necesaria para el desarrollo 
de actividades y proyectos:

•   Ejemplos y plantillas.

•   Efectos de sonido y fotos.

•   Enlaces a entornos de programación.

•   Scripts de ejemplo.

•   Enlaces de interés para la comprensión de los contenidos.

Tanto docentes como alumnos encontrarán un espacio de ePortfolio en el que compartir las evi-
dencias del aprendizaje, tanto de forma individual como grupal.

Cómo usar Navegar y Programar

Navegar y Programar está diseñado para usarse como una fuente de ideas y 
como guía. Se puede adaptar todo su contenido de forma que se adecúe al 
contenido de cada centro escolar, al plan de estudios o al entusiasmo y los inte-
reses de los alumnos. Las unidades están numeradas para facilitar su referencia, 
pero su orden es indistinto.

Apoyo a la diferenciación y la integración

Cada unidad incluye sugerencias sobre cómo ofrecer mayor asistencia a los alumnos con dis-
capacidades o con necesidades especiales de enseñanza, así como ideas para ayudar a los 
alumnos que aprenden español. Hay actividades de ampliación para el colegio y el hogar, las del 
colegio están pensadas especialmente para los alumnos con más capacidades. 

Se recomienda organizar cuidadosamente los equipos de trabajo al planificar las unidades: agru-
par alumnos con distintas capacidades puede ser una estrategia eficaz siempre que los alumnos 
recuerden que sus objetivos compartidos son el desarrollo de habilidades, conocimiento y com-
prensión de la materia, no simplemente cumplir con una tarea.
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Relación con el plan de estudios

Todas las unidades de Navegar y Programar trabajan con contenidos de otras áreas curriculares 
de manera transversal, lo que permitirá ampliar o afianzar conocimientos de otras materias con 
las actividades que se proponen, particularmente de las áreas STEAM. Se pretende así que los 
alumnos aprendan conceptos de programación y usen la tecnología desde una perspectiva prác-
tica aplicada a situaciones cercanas a su realidad.

Evaluación

Navegar y Programar sigue las recomendaciones del pa-
nel nacional de expertos en planes de estudios del De-
partamento de Educación del Reino Unido y el objetivo 
de logros establecido por ley en relación con todas las 
evaluaciones del contenido del programa de estudios. 

Cada unidad incluye diversos resultados evaluables que 
se presentan en el formato «todos», «la mayoría» y «al-
gunos», y que se relacionan con los objetivos marcados. 
Por lo tanto, una única unidad podría permitir a los alum-
nos demostrar que han alcanzado diversos objetivos.

En ocasiones se proponen herramientas de software en 
los criterios de evaluación para facilitar la comprensión 
de los mismos, sin embargo, el profesor puede optar por 
utilizar otros que permitan a los alumnos alcanzar el mis-
mo objetivo.

Es importante recordar que, aunque todos los alumnos estén aprendiendo los mismos contenidos, 
no resolverán las actividades y retos planteados de la misma manera. Cuando los alumnos com-
prendan el contenido y lo integren en sus conocimientos, las soluciones que construyan para dar 
respuesta a los retos planteados serán diferentes entre sí. Navegar y Programar pretende promover 
la creatividad en los alumnos y deberá tenerse esto en cuenta a la hora de evaluar sus creaciones.

Recolección de pruebas

Se recomienda que los alumnos creen una carpeta de trabajos digitales a medida que avanzan con 
Navegar y Programar, a fin de documentar el progreso hacia el dominio del programa de estudios. 
La forma recomendada es mediante el ePortfolio de SET VEINTIUNO, aunque también se pueden 
utilizar blogs de los alumnos (individuales o compartidos), carpetas de archivos en el servidor del 
centro escolar o herramientas disponibles en una plataforma de aprendizaje.

Para evaluar la computación es importante tener en cuenta los conocimientos, la comprensión y 
las habilidades técnicas. Además de mostrar el trabajo que han realizado, pedir a los alumnos que 
escriban o hablen sobre lo que han aprendido constata lo que saben. 

Una forma de evidenciar sus conocimientos y destrezas es pedir a los alumnos que capturen 
screencasts, es decir, vídeos breves en los que tendrán que describir cómo completaron una 
tarea mientras muestran cómo la realizaron (www.screencast-o-matic.com es una herramienta 
gratuita basada en Java que permite hacerlo). 

Observar a los alumnos mientras trabajan en sus tareas, cuando debaten en clase y cuando hablan 
individualmente permitirá también constatar sus avances.

20

TODOS LOS NIÑOS DEBERÍAN PODER:

   Seguir instrucciones para moverse por un 
espacio amplio.        

   Registrar instrucciones para un juguete 
programable.   

   Programar un juguete para que se mueva 
dándole una instrucción a la vez.       

   Programar un juguete para que se mueva al 
darle indicaciones. 

LA MAYORÍA DE LOS NIÑOS PODRÁN: 

   Dar instrucciones para moverse por un 
espacio amplio.    

   Entender lo que significan input, programa y 
output en el contexto de un robot de juguete. 

   Crear un programa para mover un juguete a 
un lugar en particular. 

   Depurar un programa.       

ALGUNOS NIÑOS PODRÁN:

   Predecir a dónde llevarán las instrucciones 
a un alumno que se mueve en un espacio 
amplio.

   Predecir en dónde terminará un juguete a 
partir de determinadas instrucciones. 

   Entender lo que significan input, programa y 
output en contextos más generales. 

   Buscar maneras de que un programa sea 
más eficiente.

 4     Guía de evaluación
Usa esta página para valorar el conocimiento y las habilidades de computación de los niños.  
La aplicación de estos criterios de evaluación es compatible con aquellos que se apliquen en  
tu escuela para evaluar el trabajo de los alumnos. 

RELACIÓN CON EL PROGRAMA DE ESTUDIOS 
DE COMPUTACIÓN

   Comprender qué son los algoritmos. 

   Crear programas simples. 

   Los programas se ejecutan con 
instrucciones precisas que no son 
ambiguas.

   Crear programas simples. 

   Comprender qué son los algoritmos. 

   Los programas se ejecutan con 
instrucciones precisas que no son 
ambiguas.

   Crear programas simples. 

   Depurar programas simples.

   Usar el razonamiento lógico. 
 

   Usar el razonamiento lógico para predecir el 
comportamiento de programas simples.

   Reconocer los usos comunes de la tecnología 
de la información fuera de la escuela.

   Depurar programas simples.

AVANCE 

Las siguientes unidades permitirán a los niños continuar desarrollando su conocimiento y sus habilidades.
   Unidad 2.1: Somos astronautas
   Unidad 2.2: Somos probadores de juegos
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Métodos para valorar cómo progresan

Para realizar un seguimiento del progreso de los alum-
nos, ofrecemos dos métodos, tanto para los profeso-
res como para los alumnos:

•   Un registro del progreso mediante una hoja de Ex-
cel editable que Navegar y Programar proporciona 
al profesor. Esta permite realizar un seguimiento del 
progreso del niño a lo largo del curso con respecto 
a los objetivos marcados. Esta hoja Excel está dis-
ponible en setveintiuno.com.

•   La página de autoevaluación que cierra cada unidad 
en el cuaderno del alumno, que pretende animar al 
alumno a reflexionar sobre lo que ha aprendido.

Seguridad online 

Educar a los niños en el uso seguro y responsable de 
Internet es uno de los principales objetivos de Navegar 
y Programar. Además de los contenidos y alertas sobre 
seguridad digital incluidos en los materiales de Navegar y Programar, recomendamos tener en 
cuenta los siguientes aspectos para la labor docente de profesores y centros.

Como en cualquier actividad, los usuarios de las TIC y, más en concreto, los usuarios de Internet 
se exponen a ciertas cuestiones que afectan a su seguridad. Cuando estos usuarios son niños, 
los riesgos se multiplican. Por ello nuestra responsabilidad es minimizar dichos riesgos, mientras 
proporcionamos a los estudiantes todas las ventajas y herramientas que Internet ofrece. Como 
explica Tanya Byron en su artículo «Niños seguros en el mundo digital», existen tres grandes ries-
gos en Internet: 

1.  Contenido inapropriado.

2.  Contactos inapropriados.

3.  Conductas inapropriadas.

También es importante tener en cuenta la huella digital que deja el niño, así como el coste de 
oportunidad del tiempo que pasa conectado a Internet. 

Contenido inapropiado

En los colegios se toman medidas técnicas, como el filtrado de páginas web, para reducir el riesgo 
de exposición de los niños a contenidos inapropiados. Muchos colegios pueden editar sus propias 
configuraciones de filtrado, y algunas páginas web, como google, tienen sus propios servicios de 
seguridad. Serán los centros escolares los que tengan que asegurarse de que estos mecanismos 
de seguridad no bloqueen contenidos educativos. 

Sin embargo, las soluciones técnicas rara vez son fiables al 100 %, por ello desde Navegar y Pro-
gramar recomendamos pedir a los alumnos que comuniquen inmediatamente a algún adulto si 
se topan con cualquier tipo de contenido inapropiado.

Mi progreso

Nombre:

Clase

¡Inserta aquí una imagen  

de tu progreso!

20    Somos programadores 

3.1 Somos programadores

Sé crear el guion gráfico de una animación.       

Sé incluir acciones y diálogos en el guion gráfico.       

Soy capaz de escribir un programa de computadora para una animación.        

Coloco los bloques de Scratch en el orden correcto.        

Soy capaz de corregir errores en el programa.        

Creo sonidos y gráficos para la animación.        

Sé explicar cómo se vinculan mi guion gráfico y mi programa.        

Soy capaz de encontrar y corregir errores en mi programa.        

Sé subir mi animación al sitio web de Scratch.        

Puedo tomar ideas del sitio web de Scratch.         

Soy bueno para...

La próxima vez...

Reflexionemos
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Contactos inapropiados

Además de prevenir a los niños sobre el peligro de contactar o ser contactados por extraños 
físicamente, es igualmente importante asegurarse de que su actividad en Internet, dentro y 
sobre todo fuera del colegio, está libre de contactos con extraños que puedan pretender hacer 
daño de cualquier tipo. Existe material online (en inglés) de gran calidad disponible en Child-
net International (www.childnet.com) y en CEOP (www.thinkuknow.co.uk), entre otros, que 
alerta a los niños acerca de los peligros que supone facilitar cualquier información personal 
por Internet. 

Conducta inapropiada

La propia actividad de los niños en Internet puede resultar dañina para ellos mismos, o sus 
compañeros, sin una educación adecuada al respecto. Por ello es tan importante educarles 
desde muy temprana edad acerca del respeto a la propiedad intelectual, en parte modelan-
do buenas prácticas, que les hagan menos vulnerables a cometer actos ilegales tales como 
la descarga no autorizada de música, vídeos o software ahora o en el futuro. Es igualmente 
importante que cada centro educativo ponga en práctica medidas eficaces contra el acoso 
escolar, de forma que cualquier menor que lo sufra pueda informar a un adulto para que se 
tomen medidas al respecto. 

Huella digital

Más allá de la protección que ofrecen las contraseñas de las plataformas edu-
cativas, comerciales o institucionales, el contenido que generan los niños para 
colgar en Internet permanece almacenado en uno o varios lugares distintos 
por un periodo indefinido de tiempo. Los detalles de registro de cualquier 
usuario de Internet se mantienen guardados de manera similar, sien-
do estos almacenados de forma relativamente segura por las 
páginas web y proveedores de servicios. Pese 
a que la oportunidad de ser visible a grandes 
audiencias es muy seductora y tiene mucho 
que ofrecer educativamente hablando, asociar 
el nombre completo de un menor a un conte-
nido publicado en Internet ofrece una conexión 
directa entre el propio menor y su identidad 
online, lo cual dista bastante de ser apropiado. 

El coste de oportunidad de estar conectado 

El tiempo que se consume delante de un ordenador es tiempo que se resta de realizar otras 
actividades. Navegar y Programar pretende conectar una educación en computación de alta 
calidad con un amplio abanico de actividades en el aula y fuera de ella. Se animará a los niños 
a que utilicen la tecnología como una parte del todo, complementando la experiencia de la 
niñez. 

Recomendaciones

Como cualquier otra cuestión relativa a la seguridad de niños y jóvenes, siga las normas esta-
blecidas por el centro educativo pero no desaproveche ninguna oportunidad de dejar claro a los 
estudiantes que se espera que su comportamiento en Internet sea, al menos, tan bueno como 
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el que se le exige en su día a día. El informe «Uso seguro de las nuevas tecnologías» de la oficina 
de Educación británica, la Ofsted, (en inglés: www.ofsted.gov.uk/resources/safe-use-of-new-
technologies) propone un convincente procedimiento de seguridad online, que va más allá del 
mero establecimiento de normas de acceso a contenidos. 

«Los estudiantes eran, en general, mucho más vulnerables cuando los centros educativos se 
limitaban a bloquear el acceso a Internet, porque no tenían (los estudiantes) la oportunidad de 
aprender a evaluar y gestionar los riesgos por ellos mismos». 

En el informe de la Ofsted 2013 puede encontrar instrucciones y ejemplos de buenas prácticas 
acerca de la seguridad online en los centros educativos. 

Propiedad intelectual

Debido a las características de los trabajos y actividades que se proponen en Navegar y Programar 
es importante tener en cuenta cuestiones relativas a la propiedad intelectual, tanto por la publica-
ción de trabajos originales de los alumnos como por el uso de recursos digitales que harán para la 
realización de los mismos. Navegar y Programar promueve el trabajo colaborativo y compartir los 
conocimientos adquiridos, pero siempre desde el respeto a la propiedad intelectual de los demás, 
promoviendo un pensamiento crítico sobre los recursos que se utilicen.

Un principio clave que fundamenta la reutilización de cualquier contenido en educación es una 
correcta validación de las fuentes. Es de vital importancia que los niños que trabajen las distintas 
unidades de Navegar y Programar, aprendan a chequear si los contenidos que pretenden utilizar 
pueden ser o no replicados, para luego asegurarse de incluir referencias a imágenes, medios de 
comunicación, etc., mediante una correcta cita bibliográfica. Esto ayudará además a establecer 
buenos hábitos de estudio. También servirá para ofrecer a los niños la oportunidad de aprender 
acerca de la necesidad de argumentar con rigor sus puntos de vista u opiniones, así como cues-
tionar de la misma manera la información que reciben de otros.

Las licencias Creative Commons permiten utilizar el con-
tenido creado por otras personas para diferentes fines y 
de diferentes formas, dependiendo del tipo de licencia 
que el creador haya establecido para su trabajo. Es-
tas licencias rebajan las restricciones impuestas por el 
habitual «Todos los derechos reservados», permitiendo, 
entre otros, su reproducción, modificación o incluso dis-
tribución comercial, sujeto este uso a las condiciones 
establecidas por el tipo de licencia elegida por el creador 
del contenido original. De esta manera, Creative Com-
mons y otras licencias abiertas hacen posible la creación 
de una inmensidad de proyectos colaborativos como 
pueden ser Wikipedia o Linux.

Recuerde que son los alumnos los que poseen todos los derechos de propiedad intelectual sobre 
el trabajo realizado en los centros. Los niños deben acostumbrarse a pedir permiso antes de utilizar 
el contenido creado por sus compañeros. Cuando publiquen este contenido en Internet, deberán 
hacerlo con el permiso expreso de sus padres o tutores legales. 

Para saber más acerca de derechos de autor y propiedad intelectual, especialmente en el 
caso de tener cualquier duda, puede visitar creativecommons.org, que contiene información 
detallada. 
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Software y lenguajes de programación utilizados

Apps educativas de Google 
Muchas de las unidades de Navegar y Programar sugieren utilizar apps educativas de Google, bien 
como software principal o alternativo. Las mismas están disponibles online de manera gratuita 
para cualquier centro educativo.

Para registrar al centro y poder utilizar estas apps gratuitamente, se necesita ser administrador 
de la red de Internet del centro entero. Es posible que ya tenga este acceso de administrador, 
pero si no fuese así, muchas escuelas optan por registrar un segundo dominio para utilizar las 
apps de Google. Una vez la cuenta ha sido aprobada, se pueden crear cuentas individuales para 
Gmail, Google Sites o blogs para los alumnos, desde una hoja de cálculo o desde el acceso de 
administrador. 

Google Translate

Para los profesores y alumnos que tengan dificultades con el idioma, puede resultar muy útil utilizar 
Google Translate para traducir frases que no se entiendan o instrucciones más complejas. La cali-
dad de la traducción, aunque no perfecta, suele ser suficiente para entender el contenido original.  

Algunos proveedores de Internet catalogan Google Translate y otras páginas similares como 
«anonimizadores proxy», y por tanto los bloquean, ya que sus sistemas carecen de la sofistica-
ción necesaria para distinguir entre webs de traducción y otras páginas de contenido apropiado 
de aquellas que no lo tienen.

El filtrado de contenidos y páginas web en los colegios está pensado para proteger a 
los niños de contenido inapropiado: bloquea contenido solo apto para adultos, con-

tenido de origen o intención criminal o discriminatorio y otros tipos de malware.  

Si se quiere utilizar una página web de traducción y la misma es bloqueada por 
el proveedor de Internet, es posible que haya que contactar con el mismo para 
que permita el acceso. Si el proveedor solo pudiera permitir el acceso a Google 
Translate eliminando todo tipo de barrera de protección, es recomendable limi-

tar este acceso a un número reducido de ordenadores, para poder realizar una 
supervisión más cercana sobre los mismos.  

Otras herramientas de software

SOFTWARE  LINK GRATUITO NIVEL UNIDAD

Bee-Bot app https://itunes.apple.com/gb/app/bee-bot/
id500131639

✓ 1 1

Daisy the Dinosaur https://itunes.apple.com/gb/app/
daisythedinosaur/id490514278

✓ 1 1

Microsoft Movie 
Maker

http://windows.microsoft.com/en-us/
windowslive/movie-maker#t1=overview

✓

1 2

3 3

6 3, 6

iMovie  
(para Mac)  

www.apple.com/mac/imovie
✓ 

1 2

3 3
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SOFTWARE  LINK GRATUITO NIVEL UNIDAD

iMovie app (para 
dispositivos iOS)

https://itunes.apple.com/gb/app/imovie/
id377298193

✓ 1 2

Tux Paint http://tuxpaint.org 
✓

1 3

3 1

2Paint A Picture http://www.2simple.com/2paint-picture ✗ 1 3, 6

Brushes app https://itunes.apple.com/gb/app/brushes-3/
id545366251?mt=8

✓ 1 3

SketchBook 
Express app (para 
iOS y Android)

https://itunes.apple.com/gb/app/
sketchbookexpress-foripad/
id410871280?mt=8

✓ 1 3
https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.adsk.
sketchbookhdexpress&hl=en

Microsoft 
PowerPoint  

http://office.microsoft.com/en-gb/powerpoint
✗ (Office)

1 4, 5, 6

2 4

2Create A Story  http://www.2simple.com/product/2create-
story

✗ (Office) 1 5

Microsoft Word http://office.microsoft.com/en-gb/word ✗ (Office) 1 6

Clicker 6 www.cricksoft.com/uk/products/tools/clicker/
home.aspx

✗ 1 6

Scratch http://scratch.mit.edu 
Online: http://scratch.mit.edu/projects/editor
Download: https://scratch.mit.edu/
scratch2download

✓

2 1, 2

3 1, 2

4 1, 6

5 1, 2, 3

Kodu www.kodugamelab.com 
✓

2 1

5 1

Daisy the Dinosaur 
(iPad)

https://itunes.apple.com/gb/app/daisy-
thedinosaur/id490514278

✓ 2 1

Hopscotch (iPad) https://itunes.apple.com/gb/app/
hopscotchcoding-for-kids/id617098629

✓ 2 1

Screencast-o-matic www.screencast-o-matic.com

✓

2 2

3 2

5 6

Angry Birds http:// www.angrybirds.com ✓ 2 2

Freeciv http://sourceforge.net/projects/freeciv ✓ 2 2

Google Photos 
(Windows y OS X)

https://www.google.com/photos/about/
✓ 2 3

Pixlr (online) www.youtube.com/user/PixlrStream ✓ 2 3

Snapseed (iOS) http://iphonephotographyschool.com/
snapseed-tutorial

✓ 2 3
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SOFTWARE  LINK GRATUITO NIVEL UNIDAD

Snapseed 
(Android)

https://play.google.com/store/apps/details? 
id=com.niksoftware.snapseed&hl=en_GBht

✓ 2 3

FreeMind http://freemind.sourceforge.net/wiki/index.
php/download ✓

2 4

3 6

bubbl.us www.bubbl.us ✓ (Requiere 
registro)

2 4

Kidspiration www.inspiration.com/Kidspiration ✓ (Demo) 2 4

ActivInspire www.prometheanworld.com ✗ 2 4

SMART Notebook http://smarttech.com ✗ 2 4

Google Apps for 
Education

https://www.google.es/intl/es-419/edu/

✓

2 5

5 4

6 2, 3

3
6

Outlook (email 
para Windows)

http://office.microsoft.com/en-us/outlook
✗ (Office) 2 5

Excel (spreadsheet 
para Windows)

http://office.microsoft.com/en-us/excel
✗ (Office)

2 5, 6

4 6

Mail (email para iOS) www.apple.com/uk/support/ipad/mail ✗ 2 5

Numbers 
(spreadsheet para 
iOS)

https://itunes.apple.com/us/app/numbers/
id361304891 ✗ 2 5, 6

Google Photos https://www.google.com/photos/about/?hl=es ✓ 2 6

Google Maps 
Engine 

https://mapsengine.google.com/map
✓ 2 6

Google Earth http://www.google.co.uk/intl/en_uk/earth
https://www.google.es/intl/es/earth/ ✓

5 6

2 6

Snap! http://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.
html

✓

3 1, 2

4 1, 2

5 1, 2

Pencil www.pencil-animation.org
✓

3 1

6 4

Google Web 
Designer 

www.google.com/webdesigner
✓ 3 1

Kinovea  www.kinovea.org ✓ 3 3

Dartfish www.dartfish.com ✓ (Demo) 3 3

Raspberry Pi www.raspberrypi.org ✗ 3 4

Open Visual 
Traceroute

http://sourceforge.net/projects/
openvisualtrace

✓ 3 4
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SOFTWARE  LINK GRATUITO NIVEL UNIDAD

Skype https://education.skype.com ✓ 3 5

Google Hangouts www.google.com/+/learnmore/hangouts
✓ 3 5

FaceTime www.apple.com/uk/ios/facetime ✓ 3 5

Janet 
Videoconferencing 
service

www.ja.net/products-services/janet-
collaborate/janet-videoconferencing-service ✓ 3 5

Google Translate http://translate.google.com ✓ 3 6

InspireData www.inspiration.com/InspireData ✓ (Demo) 3 6

Arduino http://arduino.cc/en/Main/Software ✓ 4 2

Isle of Tune http://isleoftune.com

✗ 4 3(iOS) https://itunes.apple.com/us/app/
isleoftune-mobile/id430845597?ls=1&mt=8

GarageBand www.apple.com/uk/ilife/garageband ✓ 4 3

www.apple.com/uk/apps/garageband ✓    

LMMS http://lmms.sourceforge.net/download.php ✓ 4 3

Audacity http://audacity.sourceforge.net/ ✓ 4 3

MuseScore http://musescore.org ✓ 4 3

Piano Booster http://pianobooster.sourceforge.net ✓ 4 3

Songsmith http://research.microsoft.com/en-us/um/
redmond/projects/songsmith

✓ (Demo) 4 3

Firebug http://getfirebug.com ✓ 4 4

X-Ray Goggles https:// goggles.mozilla.org ✓ 4 4

Adobe Brackets http://download.brackets.io ✓ 4 4

MediaWiki  www.mediawiki.org/wiki/Download ✓ 4 5

Google Sites http://sites.google.com

✓

4 5

5 4

6 6

Hosted wiki http://pbworks.com ✓ (Demo) 4 5

Hosted wiki www.wikispaces.com ✓ 4 5

Hosted wiki http://ourproject.org ✓ 4 5

Google Sheets www.google.com/enterprise/apps/education ✓ 4 6

Game Salad http://gamesalad.com ✓ 5 1

GameMaker: 
Studio 

www.yoyogames.com/studio
✓ 5 1

Quest Toolkit http://textadventures.co.uk/quest ✓ 5 1

The Black 
Chamber

www.simonsingh.net/The_Black_Chamber/
chamberguide.html

✓ 5 2

Inkscape http://inkscape.org/download/ ✓ 5 3
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SOFTWARE  LINK GRATUITO NIVEL UNIDAD

Interactivate: 
Tessellate!

www.shodor.org/interactivate/activities/
Tessellate/

✓ 5 3

Adobe Illustrator www.adobe.com/products/illustrator/ ✗ 5 3

CorelDRAW www.corel.com ✗ 5 3

Terragen Classic http://planetside.co.uk/ ✓ (Demo) 5 3

WordPress www.wordpress.org ✓ 5 4, 5

Comic Life http://comiclife.com ✓ (Demo) 5 4

Free hosting for 
WordPress blogs

http://primaryblogger.co.uk ✓
5 5

http://creativeblogs.net ✓

CoveritLive www.coveritlive.com ✗ 5 5

Minecraft https://minecraft.net
✓ (Demo)

5 6

http://minecraftedu.com/page 5 6

SketchUp www.sketchup.com/download ✓ 5 6

PrimaryPad http://primarypad.com ✓ (Demo) 5 6

Padlet http://padlet.com ✓ 5 6

Google Drive http://drive.google.com ✓ 5 6

App Inventor http://appinventor.mit.edu
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/
setupemulator

✓ 6 1, 5

TouchDevelop www.touchdevelop.com ✓ 6 1

Codea http://twolivesleft.com/Codea ✗ 6 1, 5

Google Slides https://docs.google.com/presentation/
create?usp=apps_start&hl=en

✓ 6 1

Prezi  http://prezi.com ✓ (Demo) 6 1

Moodle http://moodle.org ✓ 6 2

Edmodo www.edmodo.com ✓ 6 2

GitHub https://education.github.com ✓ 6 2

BaseCamp https://basecamp.com/teachers ✓ 6 2

Audacity http://audacity.sourceforge.net ✓ 6 3

Justinmind www.justinmind.com ✓ 6 4

SketchyPad https://itunes.apple.com/gb/app/sketchypad/
id372049989?mt=8

✗ 6 4

iMockups https://itunes.apple.com/gb/app/
imockupsforipad/id364885913?mt=8

✗ 6 4

Publisher  http://office.microsoft.com/en-gb/publisher Disponible 
en Office

6 6
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nc
ia

 s
i s

e 
tie

ne
n 

in
qu

ie
tu

de
s 

so
br

e 
el

 c
on

te
ni

do
 o

 
el

 c
on

ta
ct

o 
en

 In
te

rn
et

 o
 e

n 
ot

ra
s 

te
cn

ol
og

ía
s 

on
lin

e.

So
ft

w
ar

e:
 T

ux
 

Pa
in

t,
 M

ic
ro

so
ft

 
Pa

in
t,

 2
Si

m
pl

e 
2P

ai
nt

 A
 P

ic
tu

re
, 

so
ft

w
ar

e 
de

 p
iz

ar
ra

 
in

te
ra

ct
iv

a,
 

M
ic

ro
so

ft
 W

or
d 

y 
M

ic
ro

so
ft

 
Po

w
er

Po
in

t.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

Br
us

he
s 

y 
Sk

et
ch

Bo
ok

 
Ex

pr
es

s.

O
rd

en
ad

or
es

 
po

rt
át

ile
s,

 d
e 

so
br

em
es

a 
o 

ta
bl

et
s.
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U
N

ID
A

D
ES

O
B

JE
TI

V
O

S
ES

TÁ
N

D
A

R
ES

 D
E 

A
PR

EN
D

IZ
A

JE
 E

V
A

LU
A

B
LE

S
SO

FT
W

A
R

E 
Y 

A
PL

IC
A

C
IO

N
ES

H
A

R
D

W
A

R
E

1.
4

So
m

os
 

co
le

cc
io

ni
st

as

B
ús

qu
ed

a 
 

de
 im

ág
en

es
 

us
an

do
 la

 w
eb

• 
 Bu

sc
ar

 y
 u

sa
r 

im
ág

en
es

 e
n 

la
 w

eb
.

• 
 Sa

be
r 

qu
é 

ha
ce

r 
si

 s
e 

en
cu

en
tr

an
 im

ág
en

es
 

qu
e 

pr
eo

cu
pa

n.

• 
 A

gr
up

ar
 im

ág
en

es
 e

n 
fu

nc
ió

n 
de

 u
na

 
pr

eg
un

ta
 b

in
ar

ia
 (

qu
e 

se
 r

es
po

nd
e 

co
n 

«s
í»

 o
 

«n
o»

).

• 
 O

rg
an

iz
ar

 im
ág

en
es

 e
n 

m
ás

 d
e 

do
s 

gr
up

os
 

si
gu

ie
nd

o 
un

as
 r

eg
la

s 
cl

ar
as

.

• 
 C

la
si

fic
ar

 im
ág

en
es

 c
on

fo
rm

e 
a 

un
 

de
te

rm
in

ad
o 

cr
ite

rio
.

• 
 Pr

eg
un

ta
r 

y 
re

sp
on

de
r 

pr
eg

un
ta

s 
bi

na
ria

s 
(s

í/
no

) 
so

br
e 

la
s 

im
ág

en
es

.

• 
 C

om
pr

en
de

r 
qu

é 
so

n 
lo

s 
al

go
rit

m
os

, c
óm

o 
se

 
im

pl
em

en
ta

n 
co

m
o 

pr
og

ra
m

as
 e

n 
di

sp
os

iti
vo

s 
di

gi
ta

le
s 

y 
en

te
nd

er
 q

ue
 lo

s 
pr

og
ra

m
as

 s
e 

ej
ec

ut
an

 c
on

 
in

st
ru

cc
io

ne
s 

pr
ec

is
as

.

• 
 Id

en
tifi

ca
r 

a 
qu

ié
n 

se
 d

eb
e 

ac
ud

ir 
pa

ra
 r

ec
ib

ir 
ay

ud
a 

o 
as

is
te

nc
ia

 s
i s

e 
tie

ne
n 

in
qu

ie
tu

de
s 

so
br

e 
el

 c
on

te
ni

do
 o

 
el

 c
on

ta
ct

o 
en

 In
te

rn
et

 o
 e

n 
ot

ra
s 

te
cn

ol
og

ía
s 

on
lin

e.

• 
 Re

co
no

ce
r 

lo
s 

us
os

 c
om

un
es

 d
e 

la
 t

ec
no

lo
gí

a 
de

 la
 

in
fo

rm
ac

ió
n 

fu
er

a 
de

l c
ol

eg
io

.

So
ft

w
ar

e:
 

N
av

eg
ad

or
 w

eb
, 

M
ic

ro
so

ft
 

Po
w

er
Po

in
t 

o 
so

ft
w

ar
e 

de
 p

iz
ar

ra
 

in
te

ra
ct

iv
a.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

N
av

eg
ad

or
 w

eb
, 

Ke
yn

ot
e 

o 
Ex

pl
ai

n 
Ev

er
yt

hi
ng

.

C
on

ex
ió

n 
 

a 
In

te
rn

et
, 

or
de

na
do

re
s 

po
rt

át
ile

s 
o 

 
de

 s
ob

re
m

es
a.

1.
5

So
m

os
 c

on
ta

do
re

s 
de

 h
is

to
ri

as

Pr
od

uc
ci

ón
 d

e 
un

 
lib

ro
 p

ar
la

nt
e

• 
 U

sa
r 

un
 e

qu
ip

o 
de

 g
ra

ba
ci

ón
 d

e 
so

ni
do

.

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
ha

bi
lid

ad
es

 p
ar

a 
gu

ar
da

r 
y 

al
m

ac
en

ar
 s

on
id

os
 e

n 
el

 o
rd

en
ad

or
.

• 
 M

ej
or

ar
 la

 c
ol

ab
or

ac
ió

n 
gr

ac
ia

s 
al

 t
ra

ba
jo

 e
n 

eq
ui

po
.

• 
 C

om
pr

en
de

r 
la

s 
di

fe
re

nc
ia

s 
en

tr
e 

un
 li

br
o 

pa
rla

nt
e 

y 
un

 li
br

o 
im

pr
es

o.

• 
 H

ab
la

r 
y 

de
ba

tir
 s

ob
re

 e
l u

so
 d

e 
la

s 
TI

C
.

• 
 C

om
pa

rt
ir 

gr
ab

ac
io

ne
s 

co
n 

un
 p

úb
lic

o.

• 
 U

sa
r 

la
 t

ec
no

lo
gí

a 
co

n 
el

 o
bj

et
iv

o 
de

 c
re

ar
, o

rg
an

iz
ar

, 
gu

ar
da

r, 
m

an
ip

ul
ar

 y
 r

ec
up

er
ar

 c
on

te
ni

do
 d

ig
ita

l.

• 
 Re

co
no

ce
r 

lo
s 

us
os

 c
om

un
es

 d
e 

la
 t

ec
no

lo
gí

a 
de

 la
 

in
fo

rm
ac

ió
n 

fu
er

a 
de

l c
ol

eg
io

.

• 
 U

sa
r 

la
 t

ec
no

lo
gí

a 
de

 f
or

m
a 

se
gu

ra
 y

 r
es

pe
tu

os
a.

So
ft

w
ar

e:
 

M
ic

ro
so

ft
 

Po
w

er
Po

in
t,

 
2C

re
at

e 
A

 S
to

ry
 y

 
so

ft
w

ar
e 

de
 p

iz
ar

ra
 

in
te

ra
ct

iv
a.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

Ke
yn

ot
e,

 E
xp

la
in

 
Ev

er
yt

hi
ng

 y
 V

oi
ce

 
M

em
o.

O
rd

en
ad

or
es

  
o 

ta
bl

et
s 

y 
gr

ab
ad

or
as

  
de

 M
P3

 o
 

m
ic

ró
fo

no
s.

1.
6

Es
ta

m
os

  
de

 c
el

eb
ra

ci
ón

C
re

ac
ió

n 
de

 u
na

 
ta

rj
et

a 
di

gi
ta

l

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
ha

bi
lid

ad
es

 b
ás

ic
as

 c
on

 e
l t

ec
la

do
 

a 
tr

av
és

 d
e 

la
 e

sc
rit

ur
a 

y 
la

 o
pc

ió
n 

de
 

m
od

ifi
ca

r 
el

 t
ex

to
.

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
ha

bi
lid

ad
es

 b
ás

ic
as

 c
on

 e
l r

at
ón

.

• 
 U

sa
r 

la
 w

eb
 p

ar
a 

bu
sc

ar
 y

 s
el

ec
ci

on
ar

 
im

ág
en

es
.

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
ha

bi
lid

ad
es

 p
ar

a 
gu

ar
da

r 
y 

re
cu

pe
ra

r 
ar

ch
iv

os
.

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
ha

bi
lid

ad
es

 p
ar

a 
co

m
bi

na
r 

te
xt

o 
 

e 
im

ág
en

es
.

• 
 D

is
cu

tir
 e

l t
ra

ba
jo

 y
 p

en
sa

r 
có

m
o 

m
ej

or
ar

lo
.

• 
 U

sa
r 

la
 t

ec
no

lo
gí

a 
co

n 
el

 o
bj

et
iv

o 
de

 c
re

ar
, o

rg
an

iz
ar

, 
gu

ar
da

r, 
m

an
ip

ul
ar

 y
 r

ec
up

er
ar

 c
on

te
ni

do
 d

ig
ita

l.

• 
 Re

co
no

ce
r 

lo
s 

us
os

 c
om

un
es

 d
e 

la
 t

ec
no

lo
gí

a 
de

 la
 

in
fo

rm
ac

ió
n 

fu
er

a 
de

l c
ol

eg
io

.

• 
 U

sa
r 

la
 t

ec
no

lo
gí

a 
de

 f
or

m
a 

se
gu

ra
 y

 r
es

pe
tu

os
a,

 
m

an
te

ni
en

do
 la

 p
riv

ac
id

ad
 d

e 
la

 in
fo

rm
ac

ió
n 

pe
rs

on
al

. 
Id

en
tifi

ca
r 

a 
qu

ié
n 

se
 d

eb
e 

ac
ud

ir 
pa

ra
 r

ec
ib

ir 
ay

ud
a 

o 
as

is
te

nc
ia

 s
i s

e 
tie

ne
n 

in
qu

ie
tu

de
s 

so
br

e 
el

 c
on

te
ni

do
 o

 
el

 c
on

ta
ct

o 
en

 In
te

rn
et

 o
 e

n 
ot

ra
s 

te
cn

ol
og

ía
s 

on
lin

e.

So
ft

w
ar

e:
 

M
ic

ro
so

ft
 

Po
w

er
Po

in
t,

 
M

ic
ro

so
ft

 W
or

d,
 

C
lic

ke
r 

6,
 M

ic
ro

so
ft

 
Pa

in
t 

o 
2P

ai
nt

 A
 

Pi
ct

ur
e.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

Pa
ge

s 
y 

 
Ke

yn
ot

e.

O
rd

en
ad

or
es

 
po

rt
át

ile
s,

 d
e 

so
br

em
es

a,
 

ta
bl

et
s 

e 
im

pr
es

or
a.

N
iv

el
 1

 (c
on

tin
ua

ci
ón

)
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N
iv

el
 2 U
N

ID
A

D
ES

O
B

JE
TI

V
O

S
ES

TÁ
N

D
A

R
ES

 D
E 

A
PR

EN
D

IZ
A

JE
 E

V
A

LU
A

B
LE

S
SO

FT
W

A
R

E 
Y 

A
PL

IC
A

C
IO

N
ES

H
A

R
D

W
A

R
E

2.
1

So
m

os
 a

st
ro

na
ut

as

Pr
og

ra
m

ac
ió

n 
 

en
 p

an
ta

lla

• 
 C

om
pr

en
de

r 
lo

s 
al

go
rit

m
os

 c
om

o 
se

cu
en

ci
as

 
de

 in
st

ru
cc

io
ne

s.

• 
 C

on
ve

rt
ir 

al
go

rit
m

os
 s

im
pl

es
 e

n 
pr

og
ra

m
as

.

• 
 Pr

ed
ec

ir 
el

 c
om

po
rt

am
ie

nt
o 

de
 u

n 
pr

og
ra

m
a 

si
m

pl
e.

 

• 
 En

co
nt

ra
r 

y 
de

pu
ra

r 
er

ro
re

s 
en

 s
us

 
pr

og
ra

m
as

.

• 
 C

om
pr

en
de

r 
qu

é 
so

n 
lo

s 
al

go
rit

m
os

, c
óm

o 
in

te
gr

ar
lo

s 
en

 p
ro

gr
am

as
 d

e 
di

sp
os

iti
vo

s 
di

gi
ta

le
s 

y 
có

m
o 

es
os

 
pr

og
ra

m
as

 s
e 

ej
ec

ut
an

 s
ig

ui
en

do
 in

st
ru

cc
io

ne
s 

cl
ar

as
.

• 
 C

re
ar

 y
 a

rr
eg

la
r 

pr
og

ra
m

as
 s

im
pl

es
.

• 
 U

til
iz

ar
 e

l p
en

sa
m

ie
nt

o 
ló

gi
co

 p
ar

a 
pr

ed
ec

ir 
el

 
co

m
po

rt
am

ie
nt

o 
de

 p
ro

gr
am

as
 s

im
pl

es
. 

So
ft

w
ar

e:
 S

cr
at

ch
, 

Ko
du

, S
cr

at
ch

 J
r.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

H
op

sc
ot

ch
, D

ai
sy

 
th

e 
D

in
os

au
r.

Ju
gu

et
es

 
pr

og
ra

m
ab

le
s 

co
m

o 
un

 B
ee

-B
ot

 
o 

un
 R

oa
m

er
 T

oo
.

2.
2

So
m

os
 p

ro
ba

do
re

s 
de

 ju
eg

os

Fu
nc

io
na

m
ie

nt
o 

 
de

 lo
s 

ju
eg

os
  

de
 o

rd
en

ad
or

• 
 D

es
cr

ib
ir 

de
ta

lla
da

m
en

te
 lo

 q
ue

 o
cu

rr
e 

en
 lo

s 
vi

de
oj

ue
go

s.
 

• 
 U

til
iz

ar
 e

l p
en

sa
m

ie
nt

o 
ló

gi
co

 p
ar

a 
ha

ce
r 

pr
ed

ic
ci

on
es

 s
ob

re
 e

l c
om

po
rt

am
ie

nt
o 

de
 u

n 
pr

og
ra

m
a.

• 
 C

om
pr

ob
ar

 e
sa

s 
pr

ed
ic

ci
on

es
. 

• 
 Pe

ns
ar

 c
rít

ic
am

en
te

 a
ce

rc
a 

de
 lo

s 
vi

de
oj

ue
go

s 
y 

su
 u

so
. 

• 
 Sa

be
r 

ut
ili

za
r 

lo
s 

vi
de

oj
ue

go
s 

de
 m

an
er

a 
se

gu
ra

 y
 e

qu
ili

br
ad

a 
en

 r
el

ac
ió

n 
a 

ot
ra

s 
ac

tiv
id

ad
es

. 

• 
 C

om
pr

en
de

r 
qu

é 
so

n 
lo

s 
al

go
rit

m
os

, c
óm

o 
in

te
gr

ar
lo

s 
en

 p
ro

gr
am

as
 d

e 
di

sp
os

iti
vo

s 
di

gi
ta

le
s 

y 
có

m
o 

es
os

 
pr

og
ra

m
as

 s
e 

ej
ec

ut
an

 s
ig

ui
en

do
 in

st
ru

cc
io

ne
s 

cl
ar

as
.

• 
 U

til
iz

ar
 e

l p
en

sa
m

ie
nt

o 
ló

gi
co

 p
ar

a 
pr

ed
ec

ir 
el

 
co

m
po

rt
am

ie
nt

o 
de

 p
ro

gr
am

as
 s

im
pl

es
. 

• 
 C

on
oc

er
 u

so
s 

ha
bi

tu
al

es
 d

e 
la

s 
te

cn
ol

og
ía

s 
de

 la
 

co
m

un
ic

ac
ió

n 
m

ás
 a

llá
 d

el
 c

ol
eg

io
.

• 
 U

til
iz

ar
 la

 t
ec

no
lo

gí
a 

de
 f

or
m

a 
se

gu
ra

 y
 r

es
pe

tu
os

a,
 

m
an

te
ni

en
do

 la
 in

fo
rm

ac
ió

n 
pe

rs
on

al
 p

riv
ad

a.

So
ft

w
ar

e:
 S

cr
at

ch
, 

Sc
re

en
ca

st
-o

-
m

at
ic

, j
ue

go
s 

on
lin

e 
o 

de
 

so
ft

w
ar

e 
lib

re
.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

Sn
ap

! e
n 

el
 

bu
sc

ad
or

; 
ap

lic
ac

io
ne

s 
de

 
ju

eg
os

 g
ra

tu
ita

s.

O
rd

en
ad

or
es

,  
pi

za
rr

a 
di

gi
ta

l, 
co

ne
xi

ón
 a

 
In

te
rn

et
.

O
pc

io
na

lm
en

te
: 

gr
ab

ad
or

 d
e 

M
P3

, c
on

so
la

s 
de

 
m

an
do

 d
e 

lo
s 

al
um

no
s.

2.
3

So
m

os
 f

ot
óg

ra
fo

s

C
óm

o 
to

m
ar

 
m

ej
or

es
 f

ot
os

• 
 Te

ne
r 

en
 c

ue
nt

a 
el

 m
ér

ito
 t

éc
ni

co
 y

 a
rt

ís
tic

o 
de

 lo
s 

fo
tó

gr
af

os
.

• 
 U

til
iz

ar
 u

na
 c

ám
ar

a 
di

gi
ta

l o
 u

na
 a

pl
ic

ac
ió

n 
fo

to
gr

áfi
ca

.

• 
 H

ac
er

 f
ot

os
 d

ig
ita

le
s.

 

• 
 Re

vi
sa

r 
y 

re
ch

az
ar

 o
 v

al
or

ar
 la

s 
fo

to
s 

qu
e 

se
 

ha
ce

n.
 

• 
 Ed

ita
r 

y 
m

ej
or

ar
 s

us
 f

ot
og

ra
fía

s.

• 
 Se

le
cc

io
na

r 
su

s 
m

ej
or

es
 im

ág
en

es
 p

ar
a 

in
cl

ui
rla

s 
en

 u
n 

po
rf

ol
io

 c
om

pa
rt

id
o.

 

• 
 U

til
iz

ar
 la

 t
ec

no
lo

gí
a 

pa
ra

 c
re

ar
, o

rg
an

iz
ar

, m
an

ip
ul

ar
 y

 
re

cu
pe

ra
r 

co
nt

en
id

o 
di

gi
ta

l. 

• 
 C

on
oc

er
 o

tr
os

 u
so

s 
co

m
un

es
 d

e 
la

s 
te

cn
ol

og
ía

s 
de

 la
 

in
fo

rm
ac

ió
n 

m
ás

 a
llá

 d
el

 c
ol

eg
io

.

• 
 U

til
iz

ar
 la

 t
ec

no
lo

gí
a 

de
 f

or
m

a 
se

gu
ra

 y
 r

es
pe

tu
os

a,
 

m
an

te
ni

en
do

 la
 in

fo
rm

ac
ió

n 
pe

rs
on

al
 p

riv
ad

a;
 

co
no

ci
en

do
 d

ón
de

 a
cu

di
r 

pa
ra

 p
ed

ir 
ay

ud
a 

cu
an

do
 s

e 
te

ng
a 

al
gu

na
 d

ud
a 

ac
er

ca
 d

e 
lo

 a
pr

op
ia

do
 o

 n
o 

de
 

co
nt

en
id

os
, c

on
ta

ct
os

 u
 o

tr
as

 t
ec

no
lo

gí
as

 q
ue

 p
ue

da
n 

en
co

nt
ra

r 
en

 In
te

rn
et

.

So
ft

w
ar

e:
 P

ic
as

a,
 

Pi
xl

r.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

iP
ho

to
, S

na
ps

ee
d.

O
rd

en
ad

or
es

,  
y 

cá
m

ar
as

 
di

gi
ta

le
s,

 t
ab

le
ts

 
o 

te
lé

fo
no

s 
in

te
lig

en
te

s 
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A
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E 

A
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A
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V
A
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A

B
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S
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FT
W

A
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A
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C
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N
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H
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W
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R
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2.
4

So
m

os
 

in
ve

st
ig

ad
or

es

In
ve

st
ig

ar
 s

ob
re

  
un

 t
em

a

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
ha

bi
lid

ad
es

 d
e 

co
la

bo
ra

ci
ón

 a
 

tr
av

és
 d

el
 t

ra
ba

jo
 e

n 
eq

ui
po

. 

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
ha

bi
lid

ad
es

 d
e 

in
ve

st
ig

ac
ió

n 
a 

tr
av

és
 d

e 
la

 b
ús

qu
ed

a 
de

 in
fo

rm
ac

ió
n 

en
 

In
te

rn
et

. 

• 
 M

ej
or

ar
 la

 t
om

a 
de

 n
ot

as
 a

 t
ra

vé
s 

de
 m

ap
as

 
m

en
ta

le
s.

 

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
ha

bi
lid

ad
es

 d
e 

pr
es

en
ta

ci
ón

 a
 

tr
av

és
 d

e 
la

 c
re

ac
ió

n 
y 

ej
ec

uc
ió

n 
de

 
pr

es
en

ta
ci

on
es

 m
ul

tim
ed

ia
 d

e 
co

rt
a 

du
ra

ci
ón

.

• 
 U

til
iz

ar
 la

 t
ec

no
lo

gí
a 

pa
ra

 c
re

ar
, o

rg
an

iz
ar

, a
lm

ac
en

ar
  

y 
re

cu
pe

ra
r 

co
nt

en
id

o 
di

gi
ta

l. 

• 
 C

on
oc

er
 u

so
s 

ha
bi

tu
al

es
 d

e 
la

s 
te

cn
ol

og
ía

s 
de

 la
 

co
m

un
ic

ac
ió

n 
m

ás
 a

llá
 d

el
 c

ol
eg

io
. 

• 
 U

til
iz

ar
 la

 t
ec

no
lo

gí
a 

de
 f

or
m

a 
se

gu
ra

 y
 r

es
pe

tu
os

a,
 

m
an

te
ni

en
do

 la
 in

fo
rm

ac
ió

n 
pe

rs
on

al
 p

riv
ad

a;
 

co
no

ci
en

do
 d

ón
de

 a
cu

di
r 

pa
ra

 p
ed

ir 
ay

ud
a 

cu
an

do
 s

e 
te

ng
a 

al
gu

na
 d

ud
a 

ac
er

ca
 d

e 
lo

 a
pr

op
ia

do
 o

 n
o 

de
 

co
nt

en
id

os
, c

on
ta

ct
os

 u
 o

tr
as

 t
ec

no
lo

gí
as

 q
ue

 p
ue

da
n 

en
co

nt
ra

r 
en

 In
te

rn
et

.

So
ft

w
ar

e:
 

Fr
ee

M
in

d,
 B

itl
y,

 
G

oo
gl

e 
C

us
to

m
 

Se
ar

ch
, 

na
ve

ga
do

re
s,

 
M

ic
ro

so
ft

 
Po

w
er

Po
in

t.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

iT
ho

ug
ht

sH
D,

 
Sa

fa
ri,

 K
ey

no
te

.

O
rd

en
ad

or
es

  
o 

ta
bl

et
s 

y 
co

ne
xi

ón
 a

 
In

te
rn

et
. 

2.
5

So
m

os
 d

et
ec

ti
ve

s

R
ec

ol
ec

ta
r 

pi
st

as

• 
 C

om
pr

en
de

r 
qu

e 
el

 c
or

re
o 

el
ec

tr
ón

ic
o 

pu
ed

e 
ut

ili
za

rs
e 

pa
ra

 c
om

un
ic

ar
se

. 

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
la

 h
ab

ili
da

d 
de

 a
br

ir,
 e

sc
rib

ir 
y 

en
vi

ar
 c

or
re

os
 e

le
ct

ró
ni

co
s.

 

• 
 A

dq
ui

rir
 la

 h
ab

ili
da

d 
de

 a
br

ir 
y 

es
cu

ch
ar

 
ar

ch
iv

os
 d

e 
au

di
o 

en
 e

l o
rd

en
ad

or
. 

• 
 Le

ng
ua

je
 a

pr
op

ia
do

 e
n 

lo
s 

co
rr

eo
s 

el
ec

tr
ón

ic
os

. 

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
ha

bi
lid

ad
es

 d
e 

ed
ic

ió
n 

y 
fo

rm
at

o 
de

 t
ex

to
 e

n 
lo

s 
co

rr
eo

s 
el

ec
tr

ón
ic

os
. 

• 
 Se

r 
co

ns
ci

en
te

 d
e 

la
s 

cu
es

tio
ne

s 
re

la
tiv

as
  

a 
la

 s
eg

ur
id

ad
 o

nl
in

e 
cu

an
do

 s
e 

ut
ili

za
  

el
 c

or
re

o 
el

ec
tr

ón
ic

o.

• 
 U

til
iz

ar
 la

 t
ec

no
lo

gí
a 

pa
ra

 c
re

ar
, o

rg
an

iz
ar

, m
an

ip
ul

ar
 y

 
re

cu
pe

ra
r 

co
nt

en
id

o 
di

gi
ta

l.

• 
 C

on
oc

er
 u

so
s 

ha
bi

tu
al

es
 d

e 
la

s 
te

cn
ol

og
ía

s 
de

 la
 

co
m

un
ic

ac
ió

n 
m

ás
 a

llá
 d

el
 c

ol
eg

io
. 

• 
 U

til
iz

ar
 la

 t
ec

no
lo

gí
a 

de
 f

or
m

a 
se

gu
ra

 y
 r

es
pe

tu
os

a,
 

m
an

te
ni

en
do

 la
 in

fo
rm

ac
ió

n 
pe

rs
on

al
 p

riv
ad

a;
 

co
no

ci
en

do
 d

ón
de

 a
cu

di
r 

pa
ra

 p
ed

ir 
ay

ud
a 

cu
an

do
 s

e 
te

ng
a 

al
gu

na
 d

ud
a 

ac
er

ca
 d

e 
lo

 a
pr

op
ia

do
 o

 n
o 

de
 

co
nt

en
id

os
, c

on
ta

ct
os

 u
 o

tr
as

 t
ec

no
lo

gí
as

 q
ue

 p
ue

da
n 

en
co

nt
ra

r 
en

 In
te

rn
et

.

So
ft

w
ar

e:
 E

l 
si

st
em

a 
de

 c
or

re
o 

el
ec

tr
ón

ic
o 

de
 t

u 
ce

nt
ro

 e
sc

ol
ar

, 
M

ic
ro

so
ft

 E
xc

el
.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 M

ai
l, 

N
um

be
rs

.

O
rd

en
ad

or
es

 o
 

ta
bl

et
s 

y 
ac

ce
so

 
a 

la
 r

ed
.

2.
6

So
m

os
 z

oó
lo

go
s

R
ec

op
ila

r 
da

to
s 

so
br

e 
in

se
ct

os

• 
 C

la
si

fic
ar

 g
ru

po
s 

de
 o

bj
et

os
 r

es
po

nd
ie

nd
o 

a 
pr

eg
un

ta
s.

• 
 Re

co
pi

la
r 

da
to

s 
us

an
do

 g
rá

fic
os

 y
 t

ab
la

s.

• 
 U

til
iz

ar
 p

ro
gr

am
as

 s
en

ci
llo

s 
de

 g
en

er
ac

ió
n 

de
 

gr
áfi

co
s 

pa
ra

 p
ro

du
ci

r 
pi

ct
og

ra
m

as
 y

 o
tr

os
 

gr
áfi

co
s 

si
m

pl
es

. 

• 
 H

ac
er

, e
di

ta
r 

y 
m

ej
or

ar
 f

ot
og

ra
fía

s.
 

• 
 G

ra
ba

r 
in

fo
rm

ac
ió

n 
en

 m
ap

as
 d

ig
ita

le
s.

• 
 U

til
iz

ar
 la

 t
ec

no
lo

gí
a 

pa
ra

 c
re

ar
, o

rg
an

iz
ar

, m
an

ip
ul

ar
 y

 
re

cu
pe

ra
r 

co
nt

en
id

o 
di

gi
ta

l.

• 
 C

on
oc

er
 u

so
s 

ha
bi

tu
al

es
 d

e 
la

s 
te

cn
ol

og
ía

s 
de

 la
 

co
m

un
ic

ac
ió

n 
m

ás
 a

llá
 d

el
 c

ol
eg

io
. 

• 
 U

til
iz

ar
 la

 t
ec

no
lo

gí
a 

de
 f

or
m

a 
se

gu
ra

 y
 r

es
pe

tu
os

a,
 

m
an

te
ni

en
do

 la
 in

fo
rm

ac
ió

n 
pe

rs
on

al
 p

riv
ad

a;
 

co
no

ci
en

do
 d

ón
de

 a
cu

di
r 

pa
ra

 p
ed

ir 
ay

ud
a 

cu
an

do
 s

e 
te

ng
a 

al
gu

na
 d

ud
a 

ac
er

ca
 d

e 
lo

 a
pr

op
ia

do
 o

 n
o 

de
 

co
nt

en
id

os
, c

on
ta

ct
os

 u
 o

tr
as

 t
ec

no
lo

gí
as

 q
ue

 p
ue

da
n 

en
co

nt
ra

r 
en

 In
te

rn
et

.

So
ft

w
ar

e:
 M

ic
ro

so
ft

 
Ex

ce
l/

Pi
za

rr
as

 
in

te
ra

ct
iv

as
, 

Pi
ca

sa
/P

ho
to

 
G

al
le

ry
, G

oo
gl

e 
M

ap
s 

En
gi

ne
/

G
oo

gl
e 

Ea
rt

h.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

N
um

be
rs

, 
Sn

ap
se

ed
, 

Ru
nK

ee
pe

r.

O
rd

en
ad

or
es

  
o 

ta
bl

et
s 

co
n 

cá
m

ar
a 

di
gi

ta
l  

y 
co

ne
xi

ón
  

a 
In

te
rn

et
.

N
iv

el
 2

 (c
on

tin
ua

ci
ón

)



21
Guía de Navegar y Programar  

N
iv

el
 3 U
N

ID
A

D
ES

O
B

JE
TI

V
O

S
ES

TÁ
N

D
A

R
ES

 D
E 

A
PR

EN
D

IZ
A

JE
 E

V
A

LU
A

B
LE

S
SO

FT
W

A
R

E 
Y 

A
PL

IC
A

C
IO

N
ES

H
A

R
D

W
A

R
E

3.
1

So
m

os
 

pr
og

ra
m

ad
or

es

Pr
og

ra
m

an
do

 
an

im
ac

io
ne

s

• 
 C

re
ar

 u
n 

al
go

rit
m

o 
pa

ra
 u

na
 e

sc
en

a 
an

im
ad

a 
de

nt
ro

 d
e 

un
 s

to
ry

bo
ar

d.

• 
 Es

cr
ib

ir 
un

 p
ro

gr
am

a 
en

 S
cr

at
ch

 p
ar

a 
cr

ea
r 

la
 

an
im

ac
ió

n.

• 
 C

or
re

gi
r 

er
ro

re
s 

en
 s

us
 a

ni
m

ac
io

ne
s.

 

• 
 D

is
eñ

ar
, e

sc
rib

ir 
y 

de
pu

ra
r 

pr
og

ra
m

as
 q

ue
 c

on
si

ga
n 

di
fe

re
nt

es
 o

bj
et

iv
os

; r
es

ol
ve

r 
pr

ob
le

m
as

 
de

sc
om

po
ni

én
do

lo
s 

en
 p

ar
te

s 
m

ás
 p

eq
ue

ña
s.

 

• 
 U

sa
r 

se
cu

en
ci

as
 X

 e
n 

pr
og

ra
m

as
; t

ra
ba

ja
r 

co
n 

va
ria

bl
es

.

• 
 U

til
iz

ar
 e

l p
en

sa
m

ie
nt

o 
ló

gi
co

 p
ar

a 
de

te
ct

ar
 y

 c
or

re
gi

r 
er

ro
re

s 
en

 a
lg

or
itm

os
 y

 p
ro

gr
am

as
. 

• 
 Se

le
cc

io
na

r, 
ut

ili
za

r 
y 

co
m

bi
na

r 
un

a 
se

rie
 d

e 
so

ft
w

ar
e 

di
st

in
to

s,
 p

ar
a 

la
 c

re
ac

ió
n 

y 
di

se
ño

 y
 c

on
te

ni
do

s 
qu

e 
cu

m
pl

an
 c

on
 lo

s 
ob

je
tiv

os
 m

ar
ca

do
s,

 in
cl

uy
en

do
 la

 
pr

es
en

ta
ci

ón
 d

e 
in

fo
rm

ac
ió

n.
 

So
ft

w
ar

e:
 S

cr
at

ch
 

(r
ec

om
en

da
do

) 
o 

M
ic

ro
so

ft
 

Po
w

er
Po

in
t.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 S

na
p!

 
en

 u
n 

bu
sc

ad
or

.

O
rd

en
ad

or
es

 
(r

ec
om

en
da

do
) 

o 
ta

bl
et

s,
 

cá
m

ar
as

 
(o

pc
io

na
l) 

y 
m

ic
ró

fo
no

s 
(o

pc
io

na
l).

 

3.
2

So
m

os
 

de
pu

ra
do

re
s 

 
de

 e
rr

or
es

 

B
us

ca
r 

y 
co

rr
eg

ir
 

er
ro

re
s 

en
 lo

s 
pr

og
ra

m
as

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
un

 n
úm

er
o 

de
 e

st
ra

te
gi

as
 p

ar
a 

en
co

nt
ra

r 
er

ro
re

s 
en

 lo
s 

pr
og

ra
m

as
. 

• 
 A

um
en

ta
r 

la
 r

es
ili

en
ci

a 
y 

la
s 

es
tr

at
eg

ia
s 

de
 

re
so

lu
ci

ón
 d

e 
pr

ob
le

m
as

. 

• 
 In

cr
em

en
ta

r 
su

 c
on

oc
im

ie
nt

o 
y 

co
m

pr
en

si
ón

 
ac

er
ca

 d
e 

Sc
ra

tc
h.

 

• 
 C

on
oc

er
 lo

s 
tip

os
 c

lá
si

co
s 

de
 e

rr
or

es
 e

n 
so

ft
w

ar
e.

• 
 D

ep
ur

ar
 p

ro
gr

am
as

 p
ar

a 
qu

e 
cu

m
pl

an
 lo

s 
ob

je
tiv

os
 

m
ar

ca
do

s.
 

• 
 U

til
iz

ar
 la

 s
ec

ue
nc

ia
, s

el
ec

ci
ón

 y
 r

ep
et

ic
ió

n 
en

 lo
s 

pr
og

ra
m

as
 y

 t
ra

ba
ja

r 
co

n 
va

ria
bl

es
.

• 
 U

til
iz

ar
 e

l p
en

sa
m

ie
nt

o 
ló

gi
co

 p
ar

a 
ex

pl
ic

ar
 c

óm
o 

fu
nc

io
na

n 
al

gu
no

s 
al

go
rit

m
os

 s
im

pl
es

, y
 d

et
ec

ta
r 

y 
de

pu
ra

r 
er

ro
re

s 
en

 a
lg

or
itm

os
 y

 p
ro

gr
am

as
. 

So
ft

w
ar

e:
 S

cr
at

ch
 

2.
0,

 S
cr

ee
nc

as
t-

o-
m

at
ic

.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 S

na
p!

 
en

 u
n 

bu
sc

ad
or

 
(S

cr
at

ch
 r

eq
ui

er
e 

A
do

be
 F

la
sh

 P
la

ye
r, 

qu
e 

no
 e

st
á 

di
sp

on
ib

le
 p

ar
a 

iP
ad

).

O
rd

en
ad

or
es

,  
y 

m
ic

ró
fo

no
s 

(o
pc

io
na

l).

3.
3

So
m

os
 

pr
es

en
ta

do
re

s 
 

de
 T

V
 

R
ep

re
se

nt
ac

ió
n 

 
en

 v
íd

eo

• 
 O

bt
en

er
 h

ab
ili

da
de

s 
de

 g
ra

ba
ci

ón
 d

e 
ví

de
o 

en
 d

ire
ct

o,
 c

om
o 

en
cu

ad
re

 d
e 

pl
an

os
, 

m
an

te
ne

r 
la

 c
ám

ar
a 

fij
a 

o 
re

vi
si

ón
. 

• 
 Ed

ita
r 

ví
de

os
 in

cl
uy

en
do

 s
u 

na
rr

ac
ió

n.

• 
 C

om
pr

en
de

r 
la

s 
cu

al
id

ad
es

 d
e 

un
 b

ue
n 

ví
de

o,
 t

al
es

 c
om

o 
la

 im
po

rt
an

ci
a 

de
 la

 
na

rr
at

iv
a,

 s
u 

co
ns

is
te

nc
ia

, p
er

sp
ec

tiv
a 

y 
du

ra
ci

ón
 d

e 
es

ce
na

s.
 

• 
 Se

le
cc

io
na

r, 
ut

ili
za

r 
y 

co
m

bi
na

r 
un

a 
se

rie
 d

e 
pr

og
ra

m
as

 
in

fo
rm

át
ic

os
, a

lg
un

os
 o

nl
in

e,
 d

en
tr

o 
de

 u
na

 s
el

ec
ci

ón
 

de
 d

is
po

si
tiv

os
 d

ig
ita

le
s 

pa
ra

 d
is

eñ
ar

 y
 c

re
ar

 p
ro

gr
am

as
, 

si
st

em
as

 y
 c

on
te

ni
do

s 
qu

e 
cu

m
pl

an
 lo

s 
ob

je
tiv

os
 

m
ar

ca
do

s,
 t

al
es

 c
om

o 
re

co
pi

la
r, 

an
al

iz
ar

, e
va

lu
ar

 y
 

pr
es

en
ta

r 
da

to
s 

e 
in

fo
rm

ac
ió

n.
 

• 
 Tr

ab
aj

ar
 c

on
 d

iv
er

sa
s 

fo
rm

as
 d

e 
en

tr
ad

a 
y 

sa
lid

a.
  

• 
 U

til
iz

ar
 la

 t
ec

no
lo

gí
a 

de
 f

or
m

a 
se

gu
ra

, r
es

po
ns

ab
le

  
y 

re
sp

et
uo

sa
.

So
ft

w
ar

e:
 M

ic
ro

so
ft

 
W

in
do

w
s 

M
ov

ie
 

M
ak

er
 o

 iM
ov

ie
.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

iM
ov

ie
.

C
ám

ar
as

, fl
ip

 
ca

m
er

as
 (

o 
si

m
ila

r)
,  

ta
bl

et
s,

 
or

de
na

do
re

s 
iP

od
 t

ou
ch

 o
 

si
m

ila
r.
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In

te
rn

et
.

So
ft

w
ar

e:
 S

cr
at

ch
 

2.
0,

 T
he

 B
la

ck
 

C
ha

m
be

r 
(p

ág
in

a 
w

eb
).

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

Sn
ap

!, 
Th

e 
Bl

ac
k 

C
ha

m
be

r 
en

 e
l 

bu
sc

ad
or

 (
Sa

fa
ri)

.

O
rd

en
ad

or
es

 y
 

m
ic

ró
fo

no
s.
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U
N

ID
A

D
ES

O
B

JE
TI

V
O

S
ES

TÁ
N

D
A

R
ES

 D
E 

A
PR

EN
D

IZ
A

JE
 E

V
A

LU
A

B
LE

S
SO

FT
W

A
R

E 
Y 

A
PL

IC
A

C
IO

N
ES

H
A

R
D

W
A

R
E

5.
3

So
m

os
 a

rt
is

ta
s

Fu
si

ón
  

de
 g

eo
m

et
rí

a 
 

y 
ar

te
 

• 
 Re

co
no

ce
r 

lo
s 

ví
nc

ul
os

 e
nt

re
 la

 g
eo

m
et

ría
 y

 
el

 a
rt

e.
 

• 
 Fa

m
ili

ar
iz

ar
se

 c
on

 la
s 

he
rr

am
ie

nt
as

 y
 

té
cn

ic
as

 d
el

 p
aq

ue
te

 d
e 

gr
áfi

co
s 

ve
ct

or
ia

le
s.

 

• 
 C

om
pr

en
de

r 
lo

s 
gr

áfi
co

s 
«t

or
tu

ga
».

 

• 
 Pr

ac
tic

ar
 c

on
 la

s 
he

rr
am

ie
nt

as
 d

is
po

ni
bl

es
, 

de
sa

rr
ol

la
r 

y 
pe

rf
ec

ci
on

ar
 s

u 
tr

ab
aj

o 
a 

m
ed

id
a 

qu
e 

ap
lic

an
 s

u 
pr

op
io

 c
rit

er
io

 p
ar

a 
ev

al
ua

rlo
, r

ec
ib

ie
nd

o 
fe

ed
ba

ck
 d

e 
su

s 
co

m
pa

ñe
ro

s.
 

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
pe

rc
ep

ci
ón

 d
el

 a
rt

e 
ge

ne
ra

do
 p

or
 

or
de

na
do

r, 
en

 e
sp

ec
ia

l l
os

 p
ai

sa
je

s 
fr

ac
ta

le
s.

• 
 U

til
iz

ar
 s

ec
ue

nc
ia

, s
el

ec
ci

ón
 y

 r
ep

et
ic

ió
n 

en
 lo

s 
pr

og
ra

m
as

; y
 t

ra
ba

ja
r 

co
n 

va
ria

bl
es

 y
 d

is
tin

ta
s 

fo
rm

as
 

de
 in

pu
ts

 y
 o

ut
pu

ts
.

• 
 U

til
iz

ar
 e

l r
az

on
am

ie
nt

o 
ló

gi
co

 p
ar

a 
ex

pl
ic

ar
 e

l 
fu

nc
io

na
m

ie
nt

o 
de

 a
lg

or
itm

os
 s

im
pl

es
, y

 d
et

ec
ta

r 
y 

co
rr

eg
ir 

er
ro

re
s 

en
 s

us
 a

lg
or

itm
os

 y
 p

ro
gr

am
as

. 

• 
 Se

le
cc

io
na

r, 
ut

ili
za

r 
y 

co
m

bi
na

r 
di

st
in

to
 s

of
tw

ar
e,

 e
n 

un
a 

se
rie

 d
e 

di
sp

os
iti

vo
s 

di
gi

ta
le

s,
 p

ar
a 

di
se

ña
r 

y 
cr

ea
r 

di
fe

re
nt

es
 p

ro
gr

am
as

, s
is

te
m

as
 y

 c
on

te
ni

do
 c

on
 

fu
nc

io
ne

s 
es

pe
cí

fic
as

, i
nc

lu
ye

nd
o 

la
 r

ec
op

ila
ci

ón
, e

l 
an

ál
is

is
, l

a 
ev

al
ua

ci
ón

 y
 la

 p
re

se
nt

ac
ió

n 
de

 d
at

os
 e

 
in

fo
rm

ac
ió

n.
 

So
ft

w
ar

e:
 

In
ks

ca
pe

/A
do

be
 

Ill
us

tr
at

or
/

C
or

el
D

RA
W

, 
Sc

ra
tc

h,
 T

er
ra

ge
n 

C
la

ss
ic

, L
og

o.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

A
do

be
 Id

ea
s/

ne
u.

 
dr

aw
, S

na
p!

O
rd

en
ad

or
es

 o
 

ta
bl

et
s.

5.
4

So
m

os
 

de
sa

rr
ol

la
do

re
s 

w
eb

C
re

ar
 u

na
 w

eb
  

de
 c

ib
er

se
gu

ri
da

d

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
ha

bi
lid

ad
es

 d
e 

bú
sq

ue
da

 p
ar

a 
de

ci
di

r 
qu

é 
in

fo
rm

ac
ió

n 
es

 a
pr

op
ia

da
. 

• 
 C

om
pr

en
de

r 
al

gu
no

s 
el

em
en

to
s 

ac
er

ca
 d

e 
có

m
o 

lo
s 

m
ot

or
es

 d
e 

bú
sq

ue
da

 s
el

ec
ci

on
an

 
y 

cl
as

ifi
ca

n 
su

s 
re

su
lta

do
s.

 

• 
 C

ue
st

io
na

r 
la

 c
al

id
ad

 y
 v

er
ac

id
ad

 d
e 

la
 

in
fo

rm
ac

ió
n.

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
y 

pe
rf

ec
ci

on
ar

 s
us

 id
ea

s 
y 

te
xt

os
 

de
 m

an
er

a 
co

la
bo

ra
tiv

a.
 

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
su

 c
om

pr
es

ió
n 

ac
er

ca
 d

e 
la

 c
ib

er
-

se
gu

rid
ad

 y
 e

l u
so

 r
es

po
ns

ab
le

 d
e 

la
 

te
cn

ol
og

ía
.

• 
 C

om
pr

en
de

r 
la

s 
re

de
s 

in
fo

rm
át

ic
as

, i
nc

lu
ye

nd
o 

In
te

rn
et

, y
 c

óm
o 

pr
ov

ee
n 

di
fe

re
nt

es
 s

er
vi

ci
os

, c
om

o 
el

 
w

or
ld

 w
id

e 
w

eb
; y

 la
s 

op
or

tu
ni

da
de

s 
qu

e 
of

re
ce

n 
pa

ra
 

la
 c

om
un

ic
ac

ió
n 

y 
la

 c
ol

ab
or

ac
ió

n.

• 
 U

til
iz

ar
 e

fic
az

m
en

te
 la

s 
te

cn
ol

og
ía

s 
de

 b
ús

qu
ed

a;
 

co
m

pr
en

de
r 

có
m

o 
lo

s 
re

su
lta

do
s 

so
n 

se
le

cc
io

na
do

s 
y 

cl
as

ifi
ca

do
s;

 y
 d

is
ce

rn
ir 

la
 e

va
lu

ac
ió

n 
de

l c
on

te
ni

do
 

di
gi

ta
l. 

 

• 
 Se

le
cc

io
na

r, 
ut

ili
za

r 
y 

co
m

bi
na

r 
di

st
in

to
 s

of
tw

ar
e,

 e
n 

un
a 

se
rie

 d
e 

di
sp

os
iti

vo
s 

di
gi

ta
le

s,
 p

ar
a 

di
se

ña
r 

y 
cr

ea
r 

di
fe

re
nt

es
 p

ro
gr

am
as

, s
is

te
m

as
 y

 c
on

te
ni

do
 c

on
 

fu
nc

io
ne

s 
es

pe
cí

fic
as

, i
nc

lu
ye

nd
o 

la
 r

ec
op

ila
ci

ón
, e

l 
an

ál
is

is
, l

a 
ev

al
ua

ci
ón

 y
 la

 p
re

se
nt

ac
ió

n 
de

 d
at

os
 e

 
in

fo
rm

ac
ió

n.
 

• 
 U

til
iz

ar
 la

 t
ec

no
lo

gí
a 

de
 f

or
m

a 
se

gu
ra

 y
 r

es
pe

tu
os

a,
 

m
an

te
ni

en
do

 la
 in

fo
rm

ac
ió

n 
pe

rs
on

al
 p

riv
ad

a;
 

co
no

ci
en

do
 v

ar
ia

s 
op

ci
on

es
 s

ob
re

 d
ón

de
 a

cu
di

r 
pa

ra
 

pe
di

r 
ay

ud
a 

cu
an

do
 s

e 
te

ng
a 

al
gu

na
 d

ud
a 

ac
er

ca
 d

e 
lo

 
ap

ro
pi

ad
o 

o 
no

 d
e 

co
nt

en
id

os
, c

on
ta

ct
os

 u
 o

tr
as

 
te

cn
ol

og
ía

s 
qu

e 
pu

ed
an

 e
nc

on
tr

ar
 e

n 
In

te
rn

et
.

So
ft

w
ar

e:
 G

oo
gl

e,
 

Bi
ng

, G
oo

gl
e 

Si
te

s/
 

he
rr

am
ie

nt
as

 w
ik

i 

En
 la

 p
la

ta
fo

rm
a 

ed
uc

at
iv

a 
on

lin
e 

de
 la

 e
sc

ue
la

/
W

or
dP

re
ss

.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

G
oo

gl
e 

Se
ar

ch
 

ap
p,

 G
oo

gl
e 

Si
te

s 
 

a 
tr

av
és

 d
el

 
bu

sc
ad

or
.

O
rd

en
ad

or
es

  
o 

ta
bl

et
s.

N
iv

el
 5

 (c
on

tin
ua

ci
ón

)
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U
N

ID
A

D
ES

O
B

JE
TI

V
O

S
ES

TÁ
N

D
A

R
ES

 D
E 

A
PR

EN
D

IZ
A

JE
 E

V
A

LU
A

B
LE

S
SO

FT
W

A
R

E 
Y 

A
PL

IC
A

C
IO

N
ES

H
A

R
D

W
A

R
E

5.
5

So
m

os
 b

lo
gu

er
os

C
om

pa
rt

im
os

 
ex

pe
ri

en
ci

as
  

y 
op

in
io

ne
s

• 
 Fa

m
ili

ar
iz

ar
se

 c
on

 lo
s 

bl
og

s 
co

m
o 

un
 m

ed
io

 y
 

un
 g

én
er

o 
de

 e
sc

rit
ur

a.
 

• 
 C

re
ar

 u
na

 s
er

ie
 d

e 
bl

og
s 

ac
er

ca
 d

e 
un

 t
em

a.

• 
 In

co
rp

or
ar

 m
ed

io
s 

de
 c

om
un

ic
ac

ió
n 

ad
ic

io
na

le
s.

 

• 
 C

om
en

ta
r 

lo
s 

po
st

s 
de

 o
tr

os
. 

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
un

 p
un

to
 d

e 
vi

st
a 

cr
íti

co
 y

 
re

fle
xi

vo
 c

on
 r

es
pe

ct
o 

a 
lo

s 
m

ed
io

s 
de

 
co

m
un

ic
ac

ió
n.

 

• 
 C

om
pr

en
de

r 
la

s 
re

de
s 

in
fo

rm
át

ic
as

, i
nc

lu
ye

nd
o 

In
te

rn
et

, y
 c

óm
o 

pr
ov

ee
n 

di
fe

re
nt

es
 s

er
vi

ci
os

, c
om

o 
el

 
w

or
ld

 w
id

e 
w

eb
; y

 la
s 

op
or

tu
ni

da
de

s 
qu

e 
of

re
ce

n 
pa

ra
 

la
 c

om
un

ic
ac

ió
n 

y 
la

 c
ol

ab
or

ac
ió

n.

• 
 Se

le
cc

io
na

r, 
ut

ili
za

r 
y 

co
m

bi
na

r 
di

st
in

to
 s

of
tw

ar
e,

 e
n 

un
a 

se
rie

 d
e 

di
sp

os
iti

vo
s 

di
gi

ta
le

s,
 p

ar
a 

di
se

ña
r 

y 
cr

ea
r 

di
fe

re
nt

es
 p

ro
gr

am
as

, s
is

te
m

as
 y

 c
on

te
ni

do
 c

on
 

fu
nc

io
ne

s 
es

pe
cí

fic
as

, i
nc

lu
ye

nd
o 

la
 r

ec
op

ila
ci

ón
, e

l 
an

ál
is

is
, l

a 
ev

al
ua

ci
ón

 y
 la

 p
re

se
nt

ac
ió

n 
de

 d
at

os
 e

 
in

fo
rm

ac
ió

n.
 

• 
 U

til
iz

ar
 la

 t
ec

no
lo

gí
a 

de
 f

or
m

a 
se

gu
ra

 y
 r

es
pe

tu
os

a,
 

m
an

te
ni

en
do

 la
 in

fo
rm

ac
ió

n 
pe

rs
on

al
 p

riv
ad

a;
 

co
no

ci
en

do
 v

ar
ia

s 
op

ci
on

es
 s

ob
re

 d
ón

de
 a

cu
di

r 
pa

ra
 

pe
di

r 
ay

ud
a 

cu
an

do
 s

e 
te

ng
a 

al
gu

na
 d

ud
a 

ac
er

ca
 d

e 
lo

 
ap

ro
pi

ad
o 

o 
no

 d
e 

co
nt

en
id

os
, c

on
ta

ct
os

 u
 o

tr
as

 
te

cn
ol

og
ía

s 
qu

e 
pu

ed
an

 e
nc

on
tr

ar
 e

n 
In

te
rn

et
.

• 
 D

is
ce

rn
ir 

en
 la

 e
va

lu
ac

ió
n 

de
l c

on
te

ni
do

 d
ig

ita
l.

So
ft

w
ar

e:
 

W
or

dP
re

ss
/

Bl
og

ge
r/

pl
at

af
or

m
a 

ed
uc

at
iv

a,
 b

lo
g 

o 
si

m
ila

r, 
G

IM
P,

 
A

ud
ac

ity
, M

ic
ro

so
ft

 
W

in
do

w
s 

M
ov

ie
 

M
ak

er
.

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

W
or

dP
re

ss
, 

C
am

ar
a,

 S
na

ps
ee

d.

O
rd

en
ad

or
es

, 
cá

m
ar

as
, 

gr
ab

ad
or

as
 d

e 
so

ni
do

 o
 t

ab
le

ts
.

5.
6

So
m

os
 a

rq
ui

te
ct

os

C
re

am
os

 e
sp

ac
io

s 
vi

rt
ua

le
s

• 
 C

om
pr

en
de

r 
el

 t
ra

ba
jo

 e
n 

3D
 d

e 
lo

s 
ar

qu
ite

ct
os

, d
is

eñ
ad

or
es

 e
 in

ge
ni

er
os

. 

• 
 Fa

m
ili

ar
iz

ar
se

 c
on

 h
er

ra
m

ie
nt

as
 C

A
D

 s
im

pl
es

. 

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
la

 c
ap

ac
id

ad
 e

sp
ac

ia
l e

xp
lo

ra
nd

o 
e 

in
ve

st
ig

an
do

 c
on

 e
nt

or
no

s 
de

 r
ea

lid
ad

 
vi

rt
ua

l e
n 

3D
.

• 
 D

es
ar

ro
lla

r 
un

 m
ay

or
 s

en
tid

o 
es

té
tic

o.

• 
 U

til
iz

ar
 e

fic
az

m
en

te
 la

s 
te

cn
ol

og
ía

s 
de

 b
ús

qu
ed

a;
 

co
m

pr
en

de
r 

có
m

o 
lo

s 
re

su
lta

do
s 

so
n 

se
le

cc
io

na
do

s 
y 

cl
as

ifi
ca

do
s;

 y
 d

is
ce

rn
ir 

la
 e

va
lu

ac
ió

n 
de

l c
on

te
ni

do
 

di
gi

ta
l. 

 

• 
 Se

le
cc

io
na

r, 
ut

ili
za

r 
y 

co
m

bi
na

r 
di

st
in

to
 s

of
tw

ar
e,

 e
n 

un
a 

se
rie

 d
e 

di
sp

os
iti

vo
s 

di
gi

ta
le

s,
 p

ar
a 

di
se

ña
r 

y 
cr

ea
r 

di
fe

re
nt

es
 p

ro
gr

am
as

, s
is

te
m

as
 y

 c
on

te
ni

do
 q

ue
 c

on
 

fu
nc

io
ne

s 
es

pe
cí

fic
as

, i
nc

lu
ye

nd
o 

la
 r

ec
op

ila
ci

ón
, e

l 
an

ál
is

is
, l

a 
ev

al
ua

ci
ón

 y
 la

 p
re

se
nt

ac
ió

n 
de

 d
at

os
 e

 
in

fo
rm

ac
ió

n.

So
ft

w
ar

e:
 T

rim
bl

e

Sk
et

ch
U

p 
(u

sa
do

 
pa

ra
 d

is
eñ

o 
en

 
3D

),
 S

cr
ee

nc
as

t-
o-

m
at

ic
 (

pa
ra

 
sc

re
en

ca
st

 fi
na

l).

A
pl

ic
ac

io
ne

s:
 

H
om

e 
D

es
ig

n,
 

3D
/3

dV
A

S.

O
rd

en
ad

or
es

.

N
iv

el
 5

 (c
on

tin
ua

ci
ón

)
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N
iv

el
 6 U
N

ID
A

D
ES

O
B

JE
TI

V
O

S
ES

TÁ
N

D
A

R
ES

 D
E 

A
PR

EN
D

IZ
A

JE
 E

V
A

LU
A

B
LE

S
SO

FT
W

A
R

E 
Y 

A
PL

IC
A

C
IO

N
ES

H
A

R
D

W
A

R
E

6.
1

So
m

os
 

pl
an

if
ic

ad
or

es
  

de
 a

pl
ic

ac
io

ne
s

Pl
an

if
ic

ac
ió

n 
de

 la
 

cr
ea

ci
ón

 d
e 

un
a 

ap
lic

ac
ió

n 
m

óv
il

• 
 D

es
pe

rt
ar

 c
on

ci
en

ci
a 

de
 la

 c
ap

ac
id

ad
 d

e 
lo

s 
te

lé
fo

no
s 

in
te

lig
en

te
s 

y 
ta

bl
et

s.

• 
 C

om
pr

en
de

r 
la

 g
eo

lo
ca

liz
ac

ió
n,

 in
cl

ui
do

 e
l 

si
st

em
a 

de
 p

os
ic

io
na

m
ie

nt
o 

gl
ob

al
 (

G
PS

).

• 
 Id

en
tifi

ca
r 

pr
ob

le
m

as
 in

te
re

sa
nt

es
 q

ue
 

pu
ed

en
 r

es
ol

ve
rs

e.

• 
 Ev

al
ua

r 
lo

s 
pr

od
uc

to
s 

de
 la

 c
om

pe
te

nc
ia

.

• 
 La

nz
ar

 u
na

 p
ro

pu
es

ta
 p

ar
a 

un
a 

ap
lic

ac
ió

n 
pa

ra
 t

el
éf

on
os

 in
te

lig
en

te
s 

o 
ta

bl
et

s.

• 
 C

om
pr

en
de

r 
la

s 
re

de
s 

de
 o

rd
en

ad
or

es
, i

nc
lu

id
a 

In
te

rn
et

; c
óm

o 
pu

ed
en

 o
fr

ec
er

 m
úl

tip
le

s 
se

rv
ic

io
s 

y 
la
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